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BAB II

GAMBARAN UMUM
2.1. Pengertian Sinematografi

Sinematografi adalah kata serapan dari bahasa Inggris Cinematography yang berasal dari bahasa Latin kinema (gambar). Sinematografi sebagai ilmu terapan merupakan bidang ilmu yang membahas tentang teknik menangkap gambar dan menggabung-gabungkan gambar tersebut sehingga menjadi rangkaian gambar yang dapat menyampaikan ide (dapat mengemban cerita). 
Sinematografi sangat dekat dengan film dalam pengertian sebagai media penyimpan maupun sebagai genre seni. Film sebagai media penyimpan adalah pias (lembaran kecil) selluloid yakni sejenis bahan plastik tipis yang dilapisi zat peka cahaya. Benda inilah yang selalu digunakan sebagai media penyimpan di awal pertumbuhan sinematografi. Film sebagai genre seni adalah produk sinematografi.
2.2. Pengertian Film
Film adalah serentetan gambar yang bergerak dengan atau tanpa suara, baik yang terekam pada film, video tape, video disc, atau media lainnya. Jadi, film menyampaikan ceritanya melalui serangkaian gambar yang bergerak, dari satu adegan ke adegan lainnya, dari satu emosi ke emosi lain, dari satu peristiwa ke peristiwa yang lain.

Istilah film pada mulanya mengacu pada suatu media sejenis plastik yang dilapisi dengan zat peka cahaya. Media peka cahaya ini sering disebut selluloid. Dalam bidang fotografi film ini menjadi media yang dominan digunakan untuk menyimpan pantulan cahaya yang tertangkap lensa. Pada generasi berikutnya fotografi bergeser pada penggunaan media digital elektronik sebagai penyimpan gambar. Dalam bidang sinematografi perihal media penyimpan ini telah mengalami perkembangan yang pesat. Berturut-turut dikenal media penyimpan selluloid (film), pita analog, dan yang terakhir media digital (pita, cakram, memori chip). Bertolak dari pengertian ini maka film pada awalnya adalah karya sinematografi yang memenfaatkan media selluloid sebagai penyimpannya.

Sejalan dengan perkembangan media penyimpan dalam bidang sinematografi, maka pengertian film telah bergeser. Sebuah film cerita dapat diproduksi tanpa menggunakan selluloid (media film).

Bahkan saat ini sudah semakin sedikit film yang
menggunakan media selluloid pada tahap pengambilan gambar. Pada tahap pasca produksi gambar yang telah diedit dari media analog maupun digital dapat disimpan pada media yang fleksibel. Hasil akhir karya sinematografi dapat disimpan pada media selluloid, analog maupun digital. Perkembangan teknologi media penyimpan ini telah mengubah pengertian film dari istilah yang mengacu pada bahan ke istilah yang mengacu pada bentuk karya seni audio-visual. Singkatnya film kini diartikan sebagai suatu genre (cabang) seni yang menggunakan audio (suara) dan visual (gambar) sebagai medianya.
2.2.1. Jenis-Jenis Film

1. Film Dokumenter (Documentary Films)
Film dokumenter menyajikan realita melalui berbagai cara dan dibuat untuk berbagai macam tujuan. Namun harus diakui, film dokumenter tak pernah lepas dari tujuan penyebaran informasi, pendidikan, dan propaganda bagi orang atau kelompok tertentu. Intinya film dokumenter tetap berpijak pada hal-hal senyata mungkin. Seiring dengan perjalanan waktu, muncul berbagai aliran dari film dokumenter misalnya dokudrama (docudrama). Dalam dokudrama, terjadi reduksi realita demi tujuan estetis, agar gambar dan cerita menjadi lebih menarik. Sekalipun demikian, jarak antara kenyataan dan hasil yang tersaji lewat dokudrama biasanya tak berbeda jauh. Dalam dokudrama, realita tetap menjadi pegangan. Para pembuat film bisa bereksperimen dan belajar tentang banyak hal ketika terlibat dalam produksi film dokumenter. Tak hanya itu, film dokumenter juga dapat membawa keuntungan dalam jumlah yang cukup memuaskan, seperti contoh yang bisa dilihat melalui saluran televisi yakni program National Geographic dan Animal Planet. Selain untuk konsumsi televisi, film dokumenter juga lazim diikutsertakan dalam berbagai festival film di dalam dan luar negeri. 

2. Film Cerita Pendek (Short Films)

Durasi film cerita pendek biasanya di bawah 60 menit. Di banyak negara seperti Jerman, Australia, Kanada, Amerika Serikat, dan juga Indonesia, film cerita pendek dijadikan laboratorium eksperimen dan batu loncatan bagi seseorang / sekelompok orang untuk kemudian memproduksi film cerita panjang. Jenis film ini banyak dihasilkan oleh para mahasiswa jurusan film atau orang / kelompok yang menyukai dunia film dan ingin berlatih membuat film dengan baik. Sekalipun demikian, ada juga yang memang mengkhususkan diri untuk memproduksi film pendek, umumnya hasil produksi ini dipasok ke rumah-rumah produksi atau saluran televisi.

3. Film Cerita Panjang ( Feature-Length Films )
Film dengan durasi lebih dari 60 menit lazimnya berdurasi 90-100 menit. Film yang diputar di bioskop umumnya termasuk dalam kelompok ini. Beberapa film, misalnya Dances With Wolves, bahkan berdurasi lebih 120 menit. Film-film produksi India rata-rata berdurasi hingga 180 menit.

4. Profil Perusahaan ( Corporate Profile )

Film ini diproduksi untuk kepentingan institusi tertentu berkaitan dengan kegiatan yang dianggap penting. Film ini sendiri berfungsi sebagai alat bantu presentasi atau promosi.

5. Iklan Televisi ( TV Commercial )

Film ini diproduksi untuk kepentingan penyebaran informasi, baik tentang produk (iklan produk) maupun layanan masyarakat (iklan layanan masyarakat atau public service announcement/PSA). Iklan produk biasanya menampilkan produk yang diiklankan secara eksplisit, artinya ada stimulus audio-visual yang jelas tentang produk tersebut. Sedangkan iklan layanan masyarakat menginformasikan kepedulian produsen suatu produk terhadap fenomena sosial yang diangkat sebagai topik iklan tersebut. Dengan demikian, iklan layanan masyarakat umumnya menampilkan produk secara implisit.

6. Program Televisi ( TV Programme )

Program ini diproduksi untuk konsumsi pemirsa televisi. Secara umum, program televisi dibagi menjadi dua jenis yakni cerita dan noncerita. Jenis cerita terbagi menjadi dua kelompok yakni fiksi dan nonfiksi. Kelompok fiksi memproduksi film serial (TV series), film televise / FTV dan film cerita pendek. Kelompok nonfiksi menggarap aneka program pendidikan, film dokumenter atau profil tokoh dari daerah tertentu. Sedangkan program non cerita sendiri menggarap variety show, TV quis, talkshow, dan liputan berita (news).

7. Video Klip ( Music Video )

Video klip adalah sarana bagi produser musik untuk memasarkan produknya lewat medium televisi. Dipopulerkan pertama kali lewat saluran televisi MTV tahun 1981. Di Indonesia, video klip ini sendiri kemudian berkembang sebagai bisnis yang mengiurkan seiring dengan pertumbuhan televisi swasta. Akhirnya video klip tumbuh sebagai aliran dan industri tersendiri. Beberapa rumah produksi mantap memilih video klip menjadi bisnis utama mereka. Di Indonesia tidak kurang dari 60 video klip diproduksi tiap tahun.
2.3. Prinsip-Prinsip Dasar Sinematografi ( Prinsip 5C )
(Camera Angle-Continuity-Close Up-Composition-Cutting/Editing) 
2.3.1. Camera Angle 
Angle Camera (sudut pandang kamera) adalah sudut pandang penonton. Mata kamera adalah mata penonton. Sudut pandang kamera mewakili sudut pandang penonton. Dengan demikian penempatan kamera ikut menentukan sudut pandang penonton dan wilayah yang dilihat oleh penonton atau oleh kamera pada suatu shot. 

Pemilihan sudut pandang kamera yang tepat akan mempertinggi visualisasi dramatik dari suatu cerita. Sebaliknya jika penempatan sudut pandang kamera dilakukan tanpa motivasi tertentu maka makna gambar yang telah di-shoot bisa jadi tidak tertangkap atau sulit dipahami penonton. Oleh karena itu penempatan sudut pandang kamera menjadi faktor yang sangat penting dalam membangun cerita yang berkesinambungan. 

Dalam skenario seringkali tidak ada tuntutan penempatan sudut pandang kamera yang harus diambil. Di sinilah peran sutradara dan penata kamera (director of photography) menentukan sudut pandang atau angle camera-nya. Namun yang menjadi penentu atau pengambil keputusan tetaplah sutradara. 

Penentuan sudut pandang kamera juga bisa dilakukan oleh Production Designer dengan membuat story board atau shooting script yang mengindikasikan sudut pandang kamera yang akan diambil. Film pada dasarnya merupakan rangkaian gambar dengan cara pengambilan gambar dari berbagai titik pandang yang mampu bercerita kepada penonton. Dengan penempatan kamera yang berubah-ubah, penonton bisa ditempatkan di mana saja, melihat peristiwa dari berbagai sudut pandang. 
1. Beberapa macam Angle Camera: 
a. Penempatan Kamera dari Sudut Pandang Penonton 
1). High Angle 
Kamera ditempatkan lebih tinggi daripada subjek untuk mendapatkan kesan bahwa subjek yang diambil gambarnya memiliki status social yang rendah, kecil, terabaikan, lemah dan berbeban berat 

2). Eye Level 
Kamera ditempatkan sejajar sejajar dengan mata subjek. Pengambilan gambar dari sudut eye level hendak menunjukkan bahwa kedudukan subjek dengan penonton sejajar. 

3). Low Angle 
Kamera ditempatkan lebih rendah daripada subjek, untuk menampilkan kedudukan subjek yang lebih tinggi daripada penonton, dan menampilkan bahwa si subjek memiliki kekuasaan, jabatan, kekuatan, dan sebagainya. 

b. Penempatan Kamera dari Sudut Pandang Subject 
1). Objective Camera Angle 
Angle ini menempatkan kamera dari sudut pandang penonton yang tersembunyi. Kamera melihat dari sudut pandang penonton dan tidak dari sudut pandang pemain tertentu. Camera Angle Obyektif tidak mewakili siapa pun. Penonton tidak dilibatkan, dan pemain tidak merasa ada kamera yang sedang mengambil gambar tentang dirinya atau dengan kata lain pemain tidak merasa bahwa apa yang dilakukannya ada yang melihat. 

2). Subjective Camera Angle 

Kamera ditempatkan dari sudut pandang penonton yang dilibatkan, misalnya pemain melihat ke arah penonton. Kamera dapat juga ditempatkan dari sudut pandang pemain yang memperhatikan pemain lainnya dalam suatu adegan. 
3). Point of View Camera Angle 
Point of View Camera Angle adalah gabungan antara obyektif dengan subyektif yang merekam adegan dari titik pandang pemain tertentu. Cara pengambilannya dengan meletakkan kamera sedekat mungkin dengan pemain yang titik pandangnya digunakan sehingga mendapat kesan kamera menempel di pipinya. Dalam hal ini penonton menyaksikan peristiwa yang terjadi dari sisi pemain tersebut. 
2.3.2. Continuity 
Film adalah sebuah Continuity. Sebuah film harus menampilkan urutan gambar yang berkesinambungan, lancar dan mengalir secara logis. Itulah yang disebut aspek continuity pada sebuah film. Film, baik berupa rekaman kenyataan ataupun fiksi, harus mampu memberikan kepada penontonnya sebuah realitas kehidupan yang nyata. Film harus bisa menyajikan suatu realita atau suatu dunia realita yang nyata, sebuah reproduksi kehidupan yang sesungguhnya. Hal itu bisa terwujud jika apabila kesinambungan dan logikanya terjaga dengan baik dan diterima secara wajar oleh penonton. 

Membuat film harus direncanakan dengan baik dan detail. Hanya dengan cara itu continuity bisa terjaga dengan baik. Di dalam tahap pra-produksi baik berupa catatan ide, corat-coret outline, design story board, ataupun shooting script, pertimbangan continuity ini harus dimasukkan. Jika tidak, film yang dibuat hanya merupakan kumpulan shot-shot yang tidak jelas. Continuity adalah logika sebuah film yang membuat film tersebut terkesan realistis dan meyakinkan sehingga membuat penonton bertahan dan hanyut dalam penuturan film dari awal sampai akhir. 

1. Waktu & Ruang Semantik 
Film mempunyai ruang dan waktunya sendiri. Waktu dalam film bisa dipercepat atau diperlambat atau bahkan dibiarkan berhenti selama diinginkan. Film bisa diceritakan seperti terjadi saat sekarang, tetapi bisa juga dilempar ke masa lampau atau bisa juga melesat ke masa yang akan datang. Sama halnya dengan persoalan ruang dalam film. Ruang dalam film bisa dipersempit atau dikembangkan. 

2. Continuity Waktu 
Waktu yang sesungguhnya selalu bergerak ke depan, namun dalam film waktu bisa dimainkan. Ada empat kategori waktu dalam film: 

a. Masa Sekarang 
Film menggunakan continuity masa sekarang berarti membuat film seperti terjadi di masa sekarang. 

Kejadian masa lampau bisa juga diceritakan seperti terjadi pada masa kini. Kesan dramatis akan terasa lebih kuat. Seolah-olah penonton diajak terlibat sebagai saksi peristiwa itu. 

b. Masa Lampau 
Masa lampau bisa diceritakan dengan flash back untuk menggambarkan peristiwa yang terjadi sebelum cerita dimulai atau mengulang peristiwa yang sudah disajikan terdahulu. 

Cerita sejarah bisa ditampilkan seolah-olah terjadi pada masa kini di mata penonton. 

c. Masa Depan (Flash Forward) 
Kilasan ke depan adalah kebalikan flash back. Waktu bergerak maju ke masa depan untuk menggambarkan kejadian-kejadian yang akan, bisa atau dapat terjadi dan kemudian kembali ke masa kini. 

Flash forward bisa berupa sebuah dugaan atau khayalan ilmiah (science fiction) atau juga mimpi. 

3. Menurut Kondisi Waktu (Conditional Time) 
Conditional Time adalah penggambaran waktu sebagaimana dikondisikan oleh elemen-elemen lain dalam cerita karena sikap mental tertentu. 

Kondisi waktu seperti ini biasa digunakan untuk menggambarkan mimpi buruk, fantasi tokoh yang ada dalam cerita, ingatan seseorang akan peristiwa traumatik, dan sebagainya. 

4. Continuity Ruang 
Penuturan cerita yang peristiwanya bergerak dari satu tempat ke tempat lain membututuhkan pemikiran continuity ruang (space continuity). Agar dapat diterima dengan mudah oleh penonton, suatu kerangka logika dari suatu pergerakan harus diperlihatkan. Penonton harus dikondisikan untuk menyadari lokasi / ruang dari action dan arah dari gerakan itu sehingga penonton selalu sadar dari mana pemain datang dan ke mana pemain pergi. Untuk menggambarkan sebuah perjalanan panjang, ruang bisa dipersingkat dan tidak perlu semua ditunjukkan. Cukup mengambil bagian-bagian yang penting dan bagus yang dapat memberikan kesan suatu progresi ke tujuan. 
2.3.3. Close Up 
Close up adalah teknik yang sangat unik dalam film. Close up memberikan kemungkinan penyajian yang rinci dan detail dari suatu kejadian. Bila penoneton melihat pertunjukan drama, musik ataupun tarian di atas panggung, penonton harus menyaksikannya dari jarak tertentu. Namun dengan close up pada film penonton dapat melihat bagian kecil dari suatu kejadian dalam adegan tertentu. Untuk sesaat penonton pun bisa melihat secara detail bagian yang sangat kecil tersebut. 
Close up adalah salah satu teknik penuturan cerita yang sangat kuat bagi pembuat film. Dalam hal ini sutradara (dibantu oleh director of fotography) perlu mengusahakan aspek-aspek visual dan close up. Oleh karena itu close up harus dipertimbangkan, baik dari sudut visual maupun penyuntingannya. 

Jenis-jenis close up: close up cut in, close up cut away. 

a. Close up cut in 
CU cut in adalah pengambilan gambar secara close up atau lebih dekat dari pengambilan gambar sebelumnya yang lebih lebar. CU cut in biasanya merupakan bagian dari adegan utama. Ini dibuat untuk menciptakan kesinambungan dari adegan utama (sebelumnya) yang dilanjutkan dengan shot yang lebih dekat (close up) dari seorang pemain, obyek tertentu atau action tertentu yang biasanya mempunyai kesan yang lebih dalam. 

b. Close Up Cut Away 
Close Up Cut Away adalah suatu pengambilan gambar CU yang menyajikan action kedua yang sedang berlangsung secara bersamaan di suatu tempat yang mempunyai kaitan dalam penuturannya. 
2.3.3. Composition 

Tantangan bagi seorang  filmmaker adalah bagaimana harus membuat komposisi yang baik dan menarik dalam setiap adegan filmnya. Pengaturan komposisi yang baik dan menarik adalah jaminan bahwa gambar yang ditampilkan tidak akan membuat penonton bosan dan enggan melepaskan dalam sekejap mata pun terhadap gambar yang ditampilkan.
Secara sederhana, komposisi berarti pengaturan (aransemen) unsur-unsur yang terdapat dalam gambar untuk membentuk satu kesatuan yang serasi (harmonis) di dalam sebuah bingkai. Seorang sutradara atau cameramen harus bisa memutuskan apa yang masuk dan apa yang tidak perlu masuk ke dalam bingkai (frame) tersebut. Batas bingkai pada gambar yang terlihat pada viewfinder atau LCD kamera, itulah yang disebut dengan framing. Dalam mengatur komposisi, seorang kameramen harus mempertimbangkan di mana dia harus menempatkan obyek yang diharapkan akan menjadi POI (Point of Interest/ obyek utama yang menjadi pusat perhatian) dan seberapa besar ukurannya dalam frame. Komposisi shot atau biasa disebut dengan shot size adalah pengukuran sebuah gambar yang ditentukan berdasarkan objek, pengaturan besar dan posisi objek dalam frame (bingkai), dan posisi kamera yang diinginkan. 

Dalam dunia pertelevisian dan perfilman terdapat 9 shot sizes yang dikenal sebagai komposisi dasar dari sebuah pembingkaian gambar. Kesembilan shot sizes itu adalah: 

1. Extreme Long Shot (ELS) 
Komposisi: sangat jauh, panjang, luas dan berdimensi lebar 

Tujuan: memperkenalkan seluruh lokasi adegan dan isi cerita, menampilkan keindahan suatu tempat 

2. Very Long Shot (VLS) 
Komposisi: panjang, jauh dan luas tetapi lebih kecil daripada ELS 
Tujuan: untuk menggambarkan adegan kolosal atau obyek yang banyak 

3. Long Shot (LS) 
Komposisi: total, dari ujung kepala hingga ujung kaki, gambaran manusia seutuhnya 

Tujuan: memperkenalkan tokoh utama atau lengkap dengan setting latarnya yang menggambarkan di mana tokoh itu berada dan suasana. LS biasanya digunakan sebagai opening shot, dilanjutkan dengan zoom in hingga ke medium shot yang menggambarkan wajah tokoh yang bersangkutan secara lebih detail. 

4. Medium Long Shot (MLS) 
Dengan menarik garis imajiner dari posisi LS lalu zoom-in hingga gambar menjadi lebih padat, maka cameramen akan memasuki wilayah Medium Long Shot (MLS). Komposisi seperti ini sering dipakai untuk memperkaya keindahan gambar. 
5. Medium Shot (MS) 
Komposisi: memperlihatkan subjek orang dari tangan hingga ke atas kepala sehingga penonton dapat melihat jelas ekspresi dan emosi yang meliputinya. Tujuan/ penggunaan: untuk shooting wawancara 

6. Medium Close Up (MCU) 
Kalau MS dikategorikan sebagai komposisi “potret setengah badan” dengan background yang masih bisa dinikmati, MCU justru memperdalam gambar dengan dengan lebih menunjukkan profil dari obyek yang direkam. Latar belakang itu nomer dua, yang penting adalah profil, bahasa tubuh, dan emosi obyek bisa terlihat lebih jelas. 

7. Close Up (CU) 
Komposisi: Obyek (seseorang) direkam gambarnya penuh dari leher hingga ke ujung batas kepala. Fokus kepada wajah. 

Fungsi: menggambarkan emosi atau reaksi seseorang dalam sebuah adegan (marah, kesal, senang, sedih, kagum kaget, jatuh cinta). 

Dengan eksplorasi CU, cameraman bisa mendapatkan angle terbaik untuk menciptakan gambar yang berbicara. Ketajaman mata, ekspresi, kedipan mata, reaksi, emosi hingga ke bahasa tubuh akan tercermin dalam raut wajah sang narasumber dengan jelas. Komposisi CU juga dapat digunakan untuk objek berupa benda. 

8. Big Close Up (BCU) 
Komposisi: Lebih tajam dari pada Close up 
Tujuan: menampilkan kedalaman pandangan mata, ekspresi kebencian pada wajah, emosi, keharuan. 

Untuk penyutradaraan non drama , BCU adalah tata bahasa yang berlaku untuk produksi talk show dan kuis, terutama untuk menggambarkan rekasi dari penonton yang sedang larut dalam pembicaraan. Tanpa kata-kata, tanpa bahasa tubuh, tanpa intonasi, BCU sudah mewujudkan semuanya itu. BCU dapat juga digunakan untuk objek berupa benda seperti: wayang, batu cincin ataupun makanan. 

9. Extreme Close Up (ECU) 
ECU adalah pengambilan gambar close up secara lebih berani dengan menampilkan salah satu bagian tubuh/ wajah (mata, bibir, hidung) dengan frame yang sungguh-sungguh padat. Kekuatan ECU adalah pada kedekatan dan ketajaman yang hanya fokus pada satu bagian objek saja. Komposisi macam ini banyak dibutuhkan dalam video musik dan kerapkali digunakan sebagai transisi gambar menuju shot berikutnya dengan komposisi dan angle yang berbeda. 
· Over Shoulder Shot (OSS) 
Over Shoulder Shot adalah pengambilan gambar subject/object yang diambil dari punggung/bahu seseorang. Orang yang digunakan bahunya menempati frame kurang lebih sebesar 1/3 bagian. Komposisi shot semacam ini membantu cameraman untuk menentukan posisi setiap orang dalam frame, dan mendapatkan ”feel” saat menatap seseorang dari sudut pandang orang lain. OSS sangat dianjurkan saat ada percakapan atau dialog antara dua orang. 

· Two Shot 
Ada beberapa variasi untuk Two Shot, tetapi ide dasarnya adalah untuk mendapatkan pengambilan gambar yang pas untuk dua subject. Biasa digunakan dalam wawancara atau ketika presenter sedang melakukan show. Two-shot sangat dianjurkan untuk menetapkan relasi antara kedua subject yang diambil. Komposisi two-shot dapat juga disertai gerakan atau atau aksi. 

Dalam menentukan komposisi shot, seorang juru kamera tidak saja berurusan dengan bentuk dari orang-orang dan obyek-obyek, tetapi juga dengan bentuk dari gerakan-gerakan. Jika pengetahuan komposisi still image (fotografi) dijadikan sebagai pertimbangan dalam membuat komposisi film (gambar bergerak), maka kesinambungan gambar harus tetap diperhatikan dengan baik. Setiap frame (bingkai) dalam sebuah shot sebaiknya dirancang berdasarkan prinsip-prinsip sinematik, yaitu keindahan komposisi dari gambar-gambar bergerak. Dalam hal ini tujuan sinematik harus tetap diingat: 

a. Mengarahkan perhatian penonton pada obyek terpenting 

b. Selalu berusaha menjaga gambar agar tetap dalam keadaan bergerak (gerakan obyek, gerakan kamera, gerakan lensa) 

c. Menciptakan ilusi kedalaman (kesan tiga dimensi)

2.3.4. Cutting (Editing) 
Editing adalah jiwa dari sebuah film/ video. Editing adalah suatu proses MEMILIH, MENGATUR dan MENYUSUN shot-shot menjadi satu scene; menyusun dan mengatur scene-scene menjadi satu sequence, hingga akhirnya menjadi rangkaian shot-shot yang bertutur tentang suatu cerita yang utuh. Editing yaitu suatu proses memilih atau menyunting gambar dari hasil shooting dengan cara memotong gambar ke gambar cut to cut atau dengan menggabungkan gambar-gambar dengan menyisipkan sebuah transisi. 

Dengan kata lain, pekerjaan editing berarti menyingkirkan semua yang berlebihan, hasil shooting yang tidak diperlukan ataupun yang salah. Jadi pekerjaan seorang editor adalah menciptakan kembali atau menyusun dan mengatur gambar-gambar yang sudah ada. Peranan seorang editor hampir dapat disamakan dengan peranan seorang sutradara. Oleh karena itu seorang editor juga disebut sebagai “The Second Director”. Bekerjasama dengan sutradara, seorang editor berkewajiban merangkai gambar dengan baik dan teliti sehingga dapat bercerita kepada penonton. Seorang editor biasanya mendapatkan script dan catatan dari sutradara sebagai pedoman dalam menyusun cerita seperti yang dikehendakinya. Pada proses editing, gambar tidak cukup hanya digabung-gabungkan begitu saja. Banyak sekali variable yang harus diketahui dalam proses editing, seperti camera angle, camera movement, jenis shot, motivasi, informasi, komposisi, sound, dan continuity.

Pekerjaan menyambung gambar yang dilakukan editor sangat membutuhkan kepekaan artistik, persepsi artistik dan pertimbangan estetik dengan melibatkan segenap jiwanya menjadi bagian dari film/ video yang mau dibuat sesuai keinginan sutradara. Maka dalam sebuah produksi film, sutradara harus menempatkan diri sebagai partner kerja bagi editor, bukan sebagai atasan. Sentuhan kreatif seorang editor bisa saja membuat film yang dibuat, jauh lebih bagus daripada yang diduga. 

Secara terperinci, tugas seorang editor dapat dijabarkan sebagai berikut: 
1. Memilih Shot 
Hal paling mendasar yang harus dilakukan oleh seorang editor adalah memilih shot yang terbaik di antara shot-shot yang ada dari beberapa kali pengambilan gambar (take) yang dilakukan oleh sutradara dan juru kamera. Ia harus memilih gambar dengan teliti berdasarkan pertimbangan efek visualnya, kualitas suara, kreativitas efek suara, kualitas penayangannya, kualitas permainan dinamika dan unsur dramatisnya. 

2. Mempertimbangkan Keterpaduan (coherence) dan Kesinambungan (continuity) 
Editor bertanggungjawab untuk menyambung gambar-gambar dengan menentukan titik pemotongannya sehingga menjadi sambungan gambar yang padu. Editor harus berimajinasi supaya penonton terbantu memahami hubungan gambar yang satu dengan gambar yang lain, dari suara yang satu ke suara berikutnya. Ia harus mampu menjelaskan rangkaian gambar dan suara itu kepada penonton dengan membuat lancar penuturan pada setiap scene ataupun sequence. Untuk mencapainya, seorang editor harus memperhatikan dengan teliti setiap efek estetik, dramatik dan psikologi pada tiap penyambungan gambar dengan mempertimbangkan keterpaduannya dan kesinambungannya. Semuanya diusahakan sedapat mungkin supaya runtut dan tidak terjadi loncatan-loncatan sambungan (jumping) yang dapat mengganggu penonton. 

3. Memilih Jenis Transisi yang akan Digunakan 
Secara umum, transition dipahami sebagai suatu teknik menggabungkan dua shot video menjadi satu. Mengingat betapa pentingnya peranan transition, maka setiap orang mulai dari cameramen sampai editor harus memahami benar bagaimana memberikan transition secara tepat. Jenis transition yang paling umum adalah “cut” (peralihan dari shot satu ke shot lain secara langsung), “crossfade” atau “cross dissolve” (shot satu beralih ke shot berikutnya secara bertahap).
a. Wipe 
Pergantian gambar, dari gambar terdahulu ke gambar berikutnya dengan cara menempatkan semacam garis vertikal, horizontal atau diagonal yang bergerak dari ujung frame yang satu ke ujung frame yang lain. 

b. Flip Frame 
Seluruh bingkai yang terdahulu seakan-akan terbalik dan kemudian muncul gambar dari adegan baru, sehingga penonton memperoleh kesan mirip dengan orang yang membalik halaman buku. 
c. Dissolve 
Pergantian berangsur-angsur dari gambar terdahulu ke gambar berikutnya secara halus. 
d. Fade In dan Fade Out 
Pergantian gambar dengan cara gambar terdahulu berangsur-angsur hilang menjadi gelap, lalu gambar berikutnya perlahan-lahan muncul dari gelap hingga lama-lama semakin jelas. 

Setiap transisi di atas memberi efek tersendiri terhadap tempo film. Secara umum, dissolve adalah transisi yang temponya dianggap lambat dan biasanya dianggap untuk peralihan waktu. 

Flip frame dan wipe dianggap mempunyai tempo yang lebih cepat. Namun editor jaman sekarang lebih banyak menggunakan cut to cut (tanpa transisi) dibandingkan dengan transisi yang lain apabila tidak mempunyai cukup alasan bagi kepentingan penuturan. 

Transition juga dapat dibuat dengan memikirkan moving shot (gerakan kamera) sebagai peralihan antara dua shot, seperti: gerakan  pan  dari satu orang ke orang lain, atau zoom dari medium shot ke close up. Penggunaan transisi bisa jadi memang sangat menyenangkan, tetapi hati-hati penggunaan transisi yang terlalu banyak adalah kesalahan yang biasanya dilakukan oleh orang-orang amatiran. Dalam kebanyakan produksi yang professional, hampir semua transisi berupa inter cut sederhana atau cross dissolve / cross fade. Penggunaan transisi animasi justru malah akan membuat bingung dan mengganggu kelancaran alur film. 

4. Membentuk Irama atau Tempo 
Dalam sebuah film, irama adalah suatu hasil dari berbagai faktor seperti gerak kamera, irama musik, irama dialog di dalam adegan, kecepatan plot, irama dramatik yang secara keseluruhan bersama-sama menciptakan irama film seutuhnya. 

Di dalam sebuah film terdapat suatu tempo/ irama yang dominan ditentukan oleh sambungan atau berapa lama shot-shot ditampilkan pada setiap sambungannya. Sambungan lambat (slow cutting) memberikan kesan lambat dan tenang. Sambungan cepat (quick cutting) menciptakan kesan cepat, gelisah atau khawatir. Kendatipun seorang editor bebas menentukan cutting-nya sendiri, kecepatan sambungan setiap adegan harus ditentukan berdasarkan isi adegan, sehingga iramanya serasi dengan hal-hal lain seperti kecepatan gerakan atau tindakan pemeran dalam film, kecepatan dialog dan tempo emosinya secara umum. 

5. Jenis Editing Film 
Dalam pembuatan film terdapat 3 jenis editing film: 
a. Editing Kontiniti 
Penuturan cerita disampaikan dengan menyusun gambar secara berurutan dan berkesinambungan. Dalam editing kontiniti ini dimungkinkan penggunaan cut away, walaupun bukan merupakan gambar yang berkesinambungan tetapi merupakan usaha untuk menampilkan gambar yang berkesinambungan. 

b. Editing Kompilasi 
Penuturan cerita disampaikan dengan narasi dan gambar-gambar (insert) yang ditampilkan sebagai ilustrasi dari penuturan tersebut. Penonton dibantuoleh gambar-gambar dalam memahami uraian naratifnya. Editing jenis ini banyak ditemukan pada film/ video dokumenter dan warta berita. Pengerjaannya dirasa lebih mudah karena editor lebih memperhatikan pada kesesuaian antara narasi dengan gambar yang ditampilkan, dan tidak perlu begitu memperhatikan kesesuaian sambungannya. 

c. Penggabungan Editing Kontiniti Kompilasi 
Film-film cerita bisa menggunakan kedua jenis editing tersebut meskipun biasanya lebih sering dengan editing kontiniti. Khusus pada video introduksi yang berupa trailer, biasanya menggunakan editing kompilasi dari cuplikan peristiwa yang nantinya akan disajikan dalam cerita utuhnya. 
d. Cross Cutting 
Cross-cutting terdiri dari dua atau lebih peristiwa yang berlangsung bersamaan di tempat yang berbeda ditampilkan secara bergantian. Cross-cutting bila digunakan bisa menimbulkan berbagai macam kesan, antara lain: 

· Mempertinggi minat penonton 

· Menimbulkan konflik 

· Meningkatkan ketegangan 

· Mempertinggi suspense / tekanan emosi 

· Membuat perbandingan antara orang-orang yang berbeda obyek atau kejadiannya. 
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