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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1  Latar Belakang Masalah 

Sejak memasuki era revolusi industri 3.0, teknologi terus mengalami 

perkembangan seiring berjalannya waktu. Seluruh elemen kehidupan mengalami 

perubahan sejalan dengan perkembangan teknologi, tidak terkecuali media massa. 

Salah satu bagian terpenting dalam proses komunikasi ini, juga terkena efek dari 

perkembangan teknologi. Perkembangan teknologi ini juga berpengaruh pada 

industri perfilman di dunia. Dengan perkembangan teknologi tersebut,  industri 

film dimampukan untuk memproduksi film film yang memiliki efek suara dan 

gambar yang dapat membuat penonton benar-benar dapat merasakan apa yang 

ingin disampaikan oleh pembuat film. 

Salah satu inovasi yang dikembangkan seiring dengam perkembangan 

teknologi di atas adalah penciptaan robot-robot yang canggih. Seiring berjalannya 

waktu, robot yang diciptakan semakin canggih kegunaannya untuk membantu dan 

mempermudah hidup manusia. Robot juga diciptakan untuk menjadi teman bagi 

manusia sehingga ada robot yang bisa melakukan sesuatu dari perintah manusia 

dan ada juga yang dapat berbicara. Hal ini membuat perilaku robot semakin mirip 

dengan manusia dan dapat melakukan pekerjaan manusia sehingga ada 

kemungkinan bahwa di tahun yang akan datang bumi akan didominasi oleh robot. 
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Fenomena di atas membuat pelaku di industri perfilman tertarik untuk 

membuat film dengan tema tentang robot. Robot dalam film yang dibuat 

digambarkan  sebagai teman manusia atau bahkan robot sebagai tokoh utamanya. 

Semakin menjamurnya film tentang robot, terciptalah genre baru yang disebut 

science-fiction. Seperti yang telah diketahui oleh masyarakat luas dan industri 

pefiliman, film sendiri memiliki banyak genre seperti horror, komedi, action, 

drama, thriller, romance, adventure, fantasy, dokumenter, dan lain-lain. Hampir 

seluruh film yang ditayangkan saat ini sudah mengalami efek perkembangan 

teknologi. Namun, dalam sebuah film, walaupun unsur teknologi sudah 

berkembang, tetap ada sebuah unsur atau esensi dasar yang harus dapat ditangkap 

oleh audience atau penonton. Unsur ini sangat penting agar audience atau 

penonton dapat merasakan apa yang dirasakan dalam sebuah film. Hal inilah yang 

sangat penting untuk diteliti, terutama oleh peneliti di bidang komunikasi. 

Film tentang robot seringkali membuat penonton merasa kagum dengan 

efek atau betapa canggihnya robot.  Dengan demikian, industri perfilman semakin 

sering membuat film tentang robot. Dengan demikian, akan membuat penonton 

memilih untuk menonton film robot karena yang efek dari film yang membuat 

penonton semakin kagum dalam menontonya. Semakin banyaknya penonton 

dapat mendatangkan pendapatan yang sangat tinggi. Film robot identik dengan 

gambaran masa depan direpresentasikan dalam film. Film robot diawali pada 

tahun 1950-an dan sejak itu banyak film robot yang diingat oleh masyarakat pada 

jaman sekarang seperti Transformers. Transformers telah dibuat 4 film yang 

menceritakan tentang robot yang bisa berubah menjadi mobil yang membantu 
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manusia menyelamatkan dunia. Dalam film ini, robot-robot tersebut digambarkan 

sebagai pahlawan bagi manusia yang melindungi bumi dari yang jahat dan dapat 

bersahabat dengan manusia. Semua film Tranformers pun sukses sehingga 

produser film Transformers membuat film baru tentang Bumblebee, tokoh robot 

Transformers yang banyak disukai oleh penonton sekaligus menjadi daya tarik 

dari film Tranformers. 

Dalam penelitian ini, film yang akan diteliti adalah film Bumblebee. Film 

Bumblebee ditayangkan di Indonesia pada 15 Desember 2018 dan tayang di 

beberapa negara. Bumblebee merupakan film spin-off dari seri film Transformers. 

Bumblebee adalah salah satu karakter dalam film transformers dan film ini fokus 

menceritakan Bumblebee sebagai tokoh utama. Film Bumblebee memiliki genre 

science-fiction dan ditambah dengan  action. Film Bumblebe berlatar di 

Califronia, Amerika Serikat tahun 1987 ini menceritakan tentang robot yang bisa 

berubah menjadi mobil dari planet Cybertron. Autobots sedang bertarung sengit 

dengan Decepticon. Optimus Prime pemimpin Autobots memerintahkan B-127 

atau Bumblebee pergi ke planet bumi untuk membangun markas tempat 

berlindung bagi Autobots. Kemudian seorang remaja wanita bernama Charlie 

diperankan oleh Hailee Stenfield yang sedang ingin memiliki mobil baru, 

menemukan B-127 dalam bentuk mobil usang. Saat B-127 berubah menjadi robot 

yang hidup, mereka menjadi bersahabat dan Charlie memberi nama untuk B-127 

yaitu Bumblebee. Lalu Bumblebee dan Charlie bersama-sama melawan 

Decepticon.  
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Alasan memilih film ini adalah komunikasi antara Charlie dan Bumblebee 

sangat menarik karena Charlie yang manusia bisa bersahabat dan memiliki 

perasaan kuat satu sama lain tanpa menggunakan komunikasi verbal dimana 

mereka hanya berkomunikasi menggunakan komunikasi non-verbal seperti 

gerakan tubuh, raut wajah, dan lirik lagu dari radio membuat mereka saling 

mengerti maksud satu sama lain. Bumblebee yang mengerti perkataan Charlie 

namun tidak bisa berbicara dapat memberikan isyarat kepada Charlie dan 

dimengerti oleh Charlie. Penelitian ini meneliti bagaimana komunikasi non-verbal 

yang terjadi antara Charlie dan Bumblebee. 

 

1.2  Identifikasi Masalah 

Penelitian ini dilakukan dengan didasari atas ketertarikan peneliti untuk 

menganalisis secara semiotika mengenai komunikasi non-verbal antara kedua 

sahabat dalam film Bumblebee. Sehingga identifikasi masalah dalam penelitian 

ini adalah “BAGAIMANA KOMUNIKASI NON-VERBAL ANTARA 

MANUSIA DAN ROBOT MEMBENTUK PERSAHABATAN DALAM 

FILM BUMBLEBEE?” 

 

1.3  Rumusan Masalah 

Dari identifikasi masalah di atas, maka dapat dijabarkan rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah bagaimana persahabatan antara manusia dan robot 

yang direpresentasikan dalam film Bumblebee? 
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1.4  Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui representasi dari persahabatan antar sahabat dalam film Bumblebee.  

 

1.5  Kegunaan Penelitian 

1. Kegunaan Akademis 

Penelitian ini diharapkan untuk menambah pengetahuan tentang bagaimana 

komunikasi non-verbal terjadi antara manusia dan robot melalui pendekatan 

semiotika 

2. Kegunaan  Sosial  

Peneltian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi masyarakat sosial dalam 

menambah pengetahuan tentang bagaimana makna dan representasi suatu hal 

disampaikan dalam  film. 

 

1.6  Sistematika Penelitian 

BAB I   Pendahuluan  

Dalam bab ini menjelaskan latar belakang masalah yang akan 

diteliti, rumusan masalah, tujuan penelitian, kegunaan penelitian 

(kegunaan akademis dan kegunaan sosial), dan sistematika 

penelitian. 

BAB II  Objek Penelitian 
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Dalam bab ini menjelaskan objek yang akan diteliti atau apa yang 

akan menjadi fokus dari penelitian dan ruang lingkup dari topik 

penelitian. 

BAB III  Tinjauan Pustaka  

Dalam bab ini berisi konsep dari teori-teori yang akan digunakan 

sebagai acuan dalam penelitian sebagai alat untuk menjawab 

masalah penelitian menggunakan pendekatan penelitian 

BAB IV  Metode Penelitian 

Dalam bab ini menguraikan pendekatan dan cara yang akan 

dilakukan dalam penelitian yang bertujuan untuk menjawab 

masalah penelitian 

BAB V  Hasil dan pembahasan  

Dalam bab ini membahas tentang hasil dari penelitian yang akan 

menjawab masalah penelitian 

BAB VI  Simpulan dan Saran  

Dalam bab ini menguraikan jawaban-jawaban dari pertanyaan yang 

telah diajukan dalam rumusan masalah dan memberikan pendapat 

dan saran atas penelitian yang telah dilakukan.   

  


