KONSEP GANBARU PADA TOKOH KAORU AMANE
DALAM FILM TAIYOU NO UTA
KARYA SUTRADARA NORIHIRO KOIZUMI

SKRIPSI

OLEH

NOVIKA PUTRI PANGASTIWI
105110201111045

PROGRAM STUDI S1 SASTRA JEPANG
JURUSAN BAHASA DAN SASTRA
FAKULTAS ILMU BUDAYA
UNIVERSITAS BRAWIJAYA
2015



KONSEP GANBARU PADA TOKOH KAORU AMANE DALAM FILM
TAIYOU NO UTA KARYA SUTRADARA NORIHIRO KOIZUMI

SKRIPSI

Diajukan Kepada Universitas Brawijaya
Untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan
dalam Memperoleh Gelar Sarjana Sastra

OLEH :
NOVIKA PUTRI PANGASTIWI
105110201111045

PROGRAM STUDI S1 SASTRA JEPANG
JURUSAN BAHASA DAN SASTRA
FAKULTAS ILMU BUDAYA
UNIVERSITAS BRAWIJAYA
2015



PERNYATAAN KEASLIAN

Dengan ini saya

Nama : Novika Putri Pangastiwi
NIM :105110201111045
Program studi : Sastra Jepang

Menyatakan bahwa
1. Skripsi ini adalah benar-benar karya saya, bukan merupakan jiplakan dari
karya orang lain, dan belum  pernah digunakan sebagai syarat
mendapatkan gelar kesarjanaan dari perguruan tinggi manapun.
2. Jika dikemudian hari ditemukan bahwa skripsi ini merupakan jiplakan,
saya bersedia menanggung segaka konsekuensi hukum yang akan
diberikan

Malang, Agustus 2015

Novika Putri Pangastiwi
NIM. 105110201111045



Dengan ini menyatakan bahwa skripsi sarjana atas nama Novika Putri
Pangastiwi, telah disetujui pembimbing untuk diujikan.

Malang, Agustus 2015

Pembimbing |

Eka Marthanty Indah L, M.Si

NIK. 2013048603272001

Pembimbing Il

Dewi Puspitasari, M.Hum

NIK. 2012018601312001



Dengan ini menyatakan bahwa skripsi sarjana atas nama Novika Putri Pangastiwi,
telah disetujui oleh Dewan Penguji sebagai syarat untuk mendapatkan gelar
Sarjana.

Retno Dewi Ambarastuti, M.Si., Penquiji

NIK. 2013097704302001

Eka Marthanty Indah L, Si., Pembimbing |

NIK. 2013048603272001

Dewi Puspitasari, M.Hum., Pembimbing Il

NIK. 2012018601312001

Mengetahui, Menyetujui,

Ketua Program Studi Sastra Jepang Ketua Jurusan Bahasa dan Sastra

Aji Setyanto, M.Litt. Ismatul Khasanah, M.Ed., Ph.D.
NIP. 19750725 200501 1 002 NIP. 19750518 200501 2 001




KATA PENGANTAR

Puji syukur kepada Allah SWT atas segala rahmat dan hidayah sehingga

penulis dapat menyelesaikan Skripsi yang berjudul “Konsep Ganbaru pada

Tokoh Kaoru Amane dalam Film Taiyou no Uta Karya Sutradara Norihiro

Koizumi” sebagai salah satu syarat memperoleh gelar sarjana di Fakultas llmu

Budaya Universitas Brawijaya.

Penulis menyadari bahwa penyelesaian skripsi ini tidak terlepas dari

bantuan beberapa pihak yang terus memberikan dorongan, bimbingan dan saran.

Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis mengucapkan terima kasih kepada:

1.

2.

Kedua orang tua yang selalu mendoakan dan memberi dukungan
dengan berbagai macam cara yang tiada hentinya kepada penulis.

Ibu Eka Marthanty Indah L, M.Si selaku Pembimbing | yang disela-
sela kesibukannya dengan penuh kesabaran, keikhlasan 'dan
kebijaksanaan memberikan bimbingan, arahan dan masukan kepada
penulis.

Ibu Dewi Puspitasari, M.Hum selaku Pembimbing II, terima Kkasih
banyak atas nasehat, arahannya dengan penuh kesabaran, ketulusan
dan perhatian memberikan bimbingan, pengarahan, kritikan dan
petunjuk hingga terselesaikannya skripsi ini.

Ibu Retno Dewi Ambarastuti, M.Si selaku dosen Penguji yang telah
memberikan = masukan dan saran yang sangat berguna bagi

penyelesaian skripsi ini.



5. Seluruh dosen Program Studi Sastra Jepang Universitas Brawijaya
yang telah memberikan ilmu dan pengalamannya selama penulis
menempuh studi di Universitas Brawijaya Malang.

6. Kepada kakak Angga Prasetyo Nugroho dan Westri Saputri, juga
kepada para sahabat Desy Suma Widya Iswara, Shinta Yuniana
Pertiwi, Anita Murtiyani, Seno Sigit Prasetya, Abdul Rasyid Wahyu
W, Dwi Astika Sari, Eva Yeni Rustiana, Dea Lucky Sani, Luh Putu
DPD, Inka Elsanti, Siska Siswanta, Kishy Rarahoyie, Ovia Ery,
Zahratun Nisa, serta teman-teman Sastra Jepang 2010, terima kasih
atas segala dukungan kepada penulis.

7. Terima kasih juga kepada Heri Priyanto yang dengan sabar
mendukung dan menyemangati dalam mengerjakan skripsi ini.

Penulis menyadari sepenuhnya bahwa skripsi ini masih jauh dari
kesempurnaan. Karena keterbatasan pikiran, waktu dan tenaga serta yang lainnya
pada penulis dalam penulisan skripsi ini maka penulis sangat mengharapkan
saran maupun Kkritik untuk kesempurnaan skripsi ini.

Penulis berharap semoga skripsi ini dapat bermanfaat untuk pendidikan

dan pihak yang membutuhkan.

Malang, Agustus 2015

Penulis

Vi



INUHAFT A ST AHBT R, 2015, 1/ VR aA X OBE [
DI DHANT 7 FICBIT DHEEDDEE. 759 4 vk
o BARIFF

BEHE . () =, w7y T, AoX—x2 () TU4. TR
(= )

F—U— K @EES, BE, [KREOHK] ., ¥ 7272V E—a0b
D,

ZOmXIZV e ad X DOKEGEOFOME D B AT <RI BT
HERELIMETH X9 895, ZOMEFHEICRNN—F /T v 7K
e, FEOBREBZ DG, ELITHRIMEZ RS, JAUTEVL
FNT XN HRLND, T OMRITEZFIIREGORD AN T < RITE
FAHERELBRITE D THA I DEIZET 5, ZOWRITELERI ST T 5
o ZOMXMHHETEDZ HEIENO L TFAENTL EDPNIANLT <%
BT 2HEED N ORAUE TN TEIZHAT 5, ZOMmUTEVL T
NR—XTT T T v T Ay T THENS TNV TIRREDY Z 250 FINT <
FEWMET D, TO=DTHRLIBMSIZ S ENDH, HED LTS WVHEA
ETFHETR—vartntobld T NTHD,

ORBIZEESH TH D, EWMTIEILITALRT X EELHEW
DORERICIER T 5, SCRIT 2T 9IRS NV RAT —F BRAHDIT T2,
=T —=ZFT NS ENRL T EERIZH D, — 0T —HIFANN—FTT
AT THIL, 1 FPD =T —XRR> LAThDdD, TDO=ODiHEKED
DWVNRAANTZHEH LT ERENL R LN,

vii



ABSTRAK

Pangastiwi, Novika Putri. 2015. “Konsep Ganbaru Pada Tokoh Kaoru Amane
Dalam Film Taiyou No Uta Karya Sutradara Norihiro Koizumi”,
Program Studi Sastra Jepang, Jurusan Bahasa dan Sastra, Fakultas IImu
Budaya, Universitas Brawijaya.

Pembimbing : (1) Eka Marthanty Indah L (2) Dewi Puspitasari

Kata Kunci: Ganbaru, Film, Taiyou No Uta, Penokohan

Film yang dikaji dalam penelitian ini adalah film yang berjudul Taiyou no
Uta dengan menggunakan konsep ganbaru. Penulis memilih konsep ganbaru,
karena film ini menceritakan tentang kasih sayang keluarga, persahabatan, dan
mengajarkan pembaca tentang kekuatan dan pantang menyerah menghadapi
sebuah cobaan. Hal tersebut dapat terlihat dari tokoh Kaoru Amane yang
menunjukkan semangat ganbaru. Karena itulah dalam studi ini penulis menjawab
rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: Bagaimana konsep ganbaru pada
tokoh Kaoru Amane pada film Taiyou No Uta. Penelitian ini dilakukan dengan
deskripsi analisis yang bertujuan menjelaskan secara sistematis bagaimana konsep
ganbaru pada tokoh Kaoru dalam film Taiyou No Uta yang dapat dilihat dari
tindakan, perkataan dan perasaan yang terdapat dalam teori penokohan. Skripsi ini
membahas tentang tokoh Kaoru Amane yang pantang menyerah, semangat,
melakukan yang terbaik dalam menghadapi penyakitnya. Ketiga unsure tersebut
termasuk dalam konsep ganbaru. Ganbaru merupakan sebuah motivasi untuk
selalu memberikan yang terbaik dan sebuah usaha untuk terus maju.

Pendekatan dari penelitian ini adalah kualitatif dengan metode deskriptif
analisis. Metode kualitatif memberikan perhatian terhadap data alamiah, data
dalam hubungannya dengan konteks keberadaannya. Hasil analisis menunjukkan
terdapat 9 data yang menggambarkan konsep ganbaru. 3 data ganbaru yang
berarti melakukan yang terbaik, 3 data yang berarti pantang menyerah, 3 data
yang berarti semangat. 3 konsep ganbaru didalam penelitian ini tercermin dalam
tindakan, perasaan, dan perkataan dari tokoh tersebut.
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sastra adalah karya seni yang diciptakan menurut penggunaan kata-kata yang
indah, gaya bahasa dan gaya bercerita yang menarik, selain itu karya sastra juga
merupakan hasil kreatifitas yang diciptakan oleh pengarang sebagai wujud ekspresi
pengalaman kehidupan manusia (Zainuddin, 1992:99). Sastra sebagai seni kreatif
menggunakan manusia sebagai objeknya dan segala macam kehidupannya. Karya
sastra memiliki beberapa bentuk seperti cerpen, puisi, dan novel. Seiring dengan
perkembangan zaman, karya sastra merambah hingga ke audio visual, salah satunya
adalah film.

Film merupakan salah satu bentuk karya sastra yang mampu menyampaikan
informasi dan pesan dengan cara yang kreatif. Film merupakan media audio visual
sehingga hal yang paling penting dalam sebuah film adalah gerak gambar-gambar di
sebuah layar putih yang membentuk suatu keutuhan cerita (Pradita dkk, 2012).
Menurut Kridalaksana (2008:428), film yaitu lakon (cerita) gambar hidup, yang
berarti film adalah suatu bentuk cerita yang berupa gambar hidup yang tercipta lewat
dunia digital.

Film merupakan produk karya seni dan budaya yang memiliki nilai guna
karena bertujuan memberikan hiburan dan kepuasan batin bagi penonton. Melalui
sarana cerita itu, penonton secara tidak langsung dapat belajar merasakan dan

menghayati berbagai permasalahan kehidupan yang sengaja ditawarkan pengarang.



Film yang baik harus penuh dengan nilai-nilai kehidupan sosial yang memperkaya
batin penontonnya. Dari dua pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa, film adalah
suatu bentuk cerita yang berupa gambar hidup yang tercipta lewat dunia digital.

Film yang dikaji dalam penelitian ini adalah film yang berjudul Taiyou no Uta
dengan menggunakan konsep ganbaru. Penulis memilih konsep ganbaru, karena film
ini ‘menceritakan tentang kasih sayang keluarga, persahabatan, dan mengajarkan
pembaca tentang kekuatan dan pantang menyerah menghadapi sebuah cobaan. Salah
satu motivasi utama pada masyarakat Jepang agar dapat bangkit kembali dalam
keterpurukan diungkapkan dengan aklamasi “ganbaru” yang berarti ‘kegigihan’ dan
‘Jangan Menyerah’. Secara garis besar, konsep ganbaru memiliki makna untuk tidak
mudah menyerah atau tidak mudah putus asa. Tidak mudah menyerah atau pantang
menyerah adalah suatu keadaan yang mulai berubah dan seseorang mulai mempunyai
cita-cita. Meskipun terkadang impiannya harus tertunda. Ganbaru juga merupakan
cermin dari usaha keras dan keuletan masyarakat Jepang.

Sampai saat ini, ganbaru merupakan konsep yang lahir dari bangsa Jepang
yang telah berkembang dan mempengaruhi karya-karya sastra. Salah satu karya sastra
yang mengandung konsep ganbaru adalah film Taiyou no Uta karya sutradara
Norihiro Koizumi. Film yang dibintangi oleh Yui Yoshioka tersebut tayang perdana
pada festival film Cannes di tahun 2006 dan menerima penghargaan Best Newcommer
Award.

Film Taiyou no Uta merupakan salah satu film yang mengangkat tema tentang
perjuangan seorang perempuan yang pantang menyerah melawan penyakit yang

dideritanya. Film ini menceritakan tentang tokoh Kaoru Amane yang mengidap



sebuah penyakit xeroderma pigmentosum (disingkat dengan XP), yaitu suatu penyakit
yang membuat kulit penderitanya tidak boleh terkena sinar matahari dan bila terkena
sinar matahari akan mengakibatkan peradangan kulit dan dapat berakibat fatal bagi
penderitanya. Kaoru menderita penyakit ini sejak lahir. Hal itu membuat Kaoru tidak
bisa beraktivitas seperti manusia pada umumnya. Menderita XP membuat Kaoru
hanya bisa beraktivitas pada malam hari saja, sehingga Kaoru tidak bisa banyak
berinteraksi dan berkomunikasi pada orang, sedangkan pada siang hari Kaoru tidak
diperbolehkan untuk keluar karena tidak boleh terkena oleh sinar matahari langsung.

Seperti selayaknya remaja seusianya, Kaoru mempunyai keinginan untuk
menikmati masa-masa remajanya dengan mempunyai seorang kekasih. Kaoru sering
melihat dari jendela kamar rumahnya yang bertingkat itu seorang laki-laki SMU yang
selalu menunggu teman-temannya untuk berangkat sekolah di sebuah halte bis dekat
rumah Kaoru. Laki-laki itu bernama Kouji, sampai suatu saat Kaoru memainkan gitar
pada malam hari di taman, Kaoru melihat Kouji lewat kemudian Kaoru
memperkenalkan diri dan semenjak itu Kaoru dan Kouji pergi berkencan. Kemudian
Kaoru dan Kouji menjadi sepasang kekasih.

Selama Kaoru bersama Kouji, Kaoru selalu mendapat dorongan dan semangat
untuk hidup melawan penyakit yang dideritanya. Di samping itu, Kaoru juga
mengalami beberapa perubahan pada sikapnya. Perubahan ini membawa Kaoru untuk
menjadi sosok yang tidak mudah menyerah dengan keadaan. Kaoru berusaha untuk
bangkit dari keterpurukan, mempunyai semangat hidup yang tinggi. Perubahan sikap
yang terjadi pada Kaoru tersebut merupakan sikap yang mencerminkan konsep

ganbaru.



Penelitian ini dilakukan karena penulis ingin meneliti tentang konsep ganbaru
yang terdapat pada tokoh utama, yaitu Kaoru Amane. Selain itu, manfaat dari
penelitian ini adalah agar pembaca menjadi lebih memahami mengenai konsep
ganbaru itu sendiri. Pada penelitian ini, penulis juga akan menunjukkan kehidupan
seorang penderita penyakit xeroderma pigmentosum yang awalnya tidak mempunyai
semangat hidup kemudian bisa jadi pantang menyerah untuk berusaha ingin sembuh
dari penyakitnya.

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, penulis ingin meneliti lebih lanjut
mengenai konsep ganbaru dalam film Taiyou no Uta. Oleh karena itu, penulis tertarik
melakukan penelitian dengan judul “Konsep Ganbaru Pada Tokoh Kaoru Amane
Dalam Film Taiyou no Uta Karya Sutradara Norihiro Koizumi”. Konsep ganbaru
dalam film tersebut dapat ditemukan melalui dialog maupun tingkah laku pada tokoh

utama Kaoru Amane.

1.2 Rumusan Masalah Penelitian
Berdasarkan uraian pada latar belakang permasalahan yang dikaji dalam
penelitian ini adalah bagaimanakah gambaran konsep ganbaru pada tokoh utama

Kaoru Amane dalam film Taiyou no Uta?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah pada latar belakang, maka tujuan penelitian
dalam skripsi ini adalah menggambarkan konsep ganbaru pada tokoh utama Kaoru

Amane dalam film Taiyou no Uta.



1.4 Metode Penelitian

Pendekatan dari penelitian ini adalah kualitatif dengan metode deskriptif
analisis. Metode kualitatif memberikan perhatian terhadap data alamiah, data dalam
hubungannya - dengan konteks keberadaannya - (Ratna, 2004:37). Menurut
Koentjaraningrat (1976:30), bahwa penelitian yang bersifat deskriptif, yaitu peneliti
yang memberikan gambaran secermat mungkin mengenai individu, keadaan, gejala
atau kelompok tertentu.

Penelitian kualitatif bertujuan memperoleh gambaran seutuhnya mengenai
suatu hal menurut pandangan manusia yang diteliti. Berikut ini adalah langkah-
langkah penulis dalam menerapkan metode tersebut :

1. Menonton film Taiyou no Uta.

2. Menentukan rumusan masalah, yaitu konsep ganbaru pada tokoh Kaoru

Amane.

3. Mengumpulkan data berupa adegan dan dialog tokoh Kaoru Amane pada

film yang menunjukkan konsep ganbaru.

4. Menganalisis data dengan menggunakan konsep ganbaru menurut

beberapa ahli.

5. Menyimpulkan hasil analisis.

Pemilihan film didasarkan pada tokoh utama yang menonjolkan konsep
ganbaru, salah satunya film Taiyou no Uta. Penulis juga menggunakan beberapa teori
untuk menunjang dalam mendeskripsikan penelitian ini yaitu mise-en-scene dan

penokohan.



1.5 Sistematika Penulisan

Pada penelitian ini, penulis membagi menjadi 4 bagian. Adapun bagian-

bagian tersebut sebagai berikut :

BAB |

BAB 1l

BAB IlI

BAB IV

: PENDAHULUAN

Terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, metode penelitian, dan sistematika penulisan.

: KAJIAN PUSTAKA

Pada bab ini mengkaji teori-teori yang berhubungan dengan topik pada
penelitian ini, seperti konsep ganbaru.

: PEMBAHASAN

Dalam bab ini, penulis akan memaparkan sinopsis dan tokoh dalam
film tersebut dengan menggunakan teori mise-en-scene dan teori
penokohan yang ada dalam bab dua melalui film Taiyou no Uta.

: PENUTUP

Berisi kesimpulan hasil dari analisis berdasarkan teori-teori yang

digunakan.
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KAJIAN PUSTAKA

Pada bab ini penulis akan menjelaskan tentang konsep ganbaru, teori tokoh
penokohan, dan mise-en-scene untuk mengkajinya. Konsep ganbaru digunakan untuk
menonjolkan gambaran konsep ganbaru itu sendiri dalam film Taiyou no Uta.
Penulis menggunakan teori tokoh dan penokohan, karena dalam film ini penulis ingin
melihat penerapan konsep ganbaru pada tokoh utama. Penulis juga menggunakan
mise-en-scene dalam mengkaji film ini untuk menganalisis adegan-adegan yang
menunjukkan ganbaru. Penulis juga akan menjelaskan mengenai penelitian terdahulu

yang bisa dijadikan acuan untuk melengkapi penelitian ini.

2.1 Konsep Ganbaru

Ganbaru secara umum merupakan sebuah kata yang dapat memberikan
semangat motivasi bagi seseorang untuk berusaha dengan keras, penuh ketekunan,
ketahanan serta dapat menjadi yang terbaik dalam berbagai kegiatan dan usaha.
Dalam budaya Jepang dikenal konsep ganbaru. Semangat ganbaru yang terdapat
pada diri masing-masing orang Jepang telah tertanam sejak zaman Heian (De Mente,
2004:8). Bagi orang Jepang, semangat ganbaru merupakan motivasi utama agar

mereka dapat keluar dari kesulitan. Berikut ganbaru menurut kamus Daijiten
(A FEH):

IIFHRHANSHEERET, HEZE<HOLBATWS, FREY, BE
i, RIEDET, B TRED | 1Z2F0EE, 2B, kY



DIRTC 3 () %8RS = OFET [FRICTKRY D) LWHERH S
TeH s IR IEE AR

Goshi edo chuki kara bakumatsu made, kaze oku mochirareteiru. Jigi
dori, me wo tsuke, miharu de, konnichi no (ganbaru) wa sonotengi. Nao,
koreyoriizen ni, (ga) wo haru mono no i de (ga ni hari mono) to iu go ga
atta ga,chuki igou wa araweranai.

Kata ini sering digunakan dari pertengahan hingga akhir jaman Edo.
Seperti yang terlihat dari kanji, kata ini berarti ‘meletakkan mata’ atau
‘melihat’. Kata (ganbaru) sekarang berasal dari kata ini. Sebelumnya kata

(ga ni hari mono) juga digunakan yang berarti ‘egois’, tetapi tidak
digunakan setelah pertengahan jaman Edo.

Menurut David dan Ikeno (2002:84) masyarakat Jepang menganggap ganbaru
tersebut dapat menghasilkan suatu hasil yang terbaik. Ganbaru memiliki makna harus
bekerja lebih keras, tidak kalah dengan kesulitan dan hambatan, dan melakukan yang
terbaik untuk mewujudkan sesuatu yang diinginkan. Denny (2007:154-155)
memaparkan salah satu unsur keberhasilan yang paling kuat adalah kegigihan. Lawan
kegigihan adalah menyerah. Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, pantang
menyerah mencakup sikap yang mempunyai tekad melakukan sesuatu, terus
berusaha, dan gigih.

Dikatakan oleh Cooper (2007:283) bahwa orang yang tegar dan tabah secara
mental, fisik, dan emosi akan semakin berkembang dari berbagai ujian berat hidup.
Ini menjadi pembelajaran yang berharga bagi orang-orang yang sedang terpuruk. Dari
pendapat yang diungkapkan bertahan mencakup sikap orang yang tegar dan tabah
secara mental, fisik, emosi dan mempunyai ketetapan hati yang kuat untuk
menghentikan rasa sedih. Pernyataan tersebut sesuai dengan teori dari Amanuma,
yang mengandung makna pantang menyerah untuk bertahan hidup. Berikut adalah

konsep ganbaru oleh Amanuma (2001:113):



NEEIN) 1T, B ETHELDDR, FERHS LT FELT
VEWRHFETH D, EHIED] WO BEDOIIWVDWEKRDOE E
EL S TH BT

[ganbare] ha, saigo made akirameruma, te wo nukuna, tokoumashite,
omoiyaru kotoba de aru. (ganbaru) to iu kotoba niha ii imi no mamaiki
nokotte moraitai.

‘Kata ‘ganbare’ didefinisikan dengan ungkapan tidak menyerah sampai

akhir, tidak lepas tangan, dan semangat. Kata “ganbaru” mengandung
makna sebenarnya yang positif yaitu ingin bertahan hidup’

AARED (BT 5) ik, WO TR A% R0 THED 5.2
Ey MANTEEZMERHZEE2NAT D, (HIED) DERSWIL
CEDEETHY L AT IZEW

Nihongo no (gaman suru) to wa, konnan ni megezu nintai-ryoku wo matte
tsudzukeru koto, taegataki wo taeru koto wo imi suru. (Ganbaru) no imiai
wa, ima no kotoba de iu to, hekotarena ni chikai.

Dalam bahasa Jepang, terdapat kata ‘gaman’ yang diartikan sebagai
ketahanan dalam diri seseorang untuk menghadapi kesulitan atau

kesukaran. Sedangkan kata ‘ganbaru’ mempunyai makna pantang atau
tidak akan menyerah. (Amanuma, 1999:9).

Dalam bahasa Jepang, ganbaru memiliki nuansa melakukan yang terbaik.
Orang Jepang pun jika menerjemahkannya ke dalam bahasa Inggris sering
menggunakan kata “do your best” (melakukan yang terbaik). Hal ini juga didukung
dengan pengertian ganbaru dari kamus Koujien £'= & T XL T, 295
(sampai kapanpun tetap sabar “bertahan”, berusaha dengan keras). Hingga saat ini
ganbaru masih berada di tengah—tengah masyarakat Jepang.

Ganbaru tersebut sudah melekat pada budaya masyarakat Jepang. Masyarakat
Jepang adalah masyarakat yang gigih dan melakukan yang terbaik dalam mencapai

suatu tujuan, karena secara sadar atau tidak telah melakukan ganbaru. Menurut
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pandangan masyarakat Jepang, menyerah atau mencari alternatif lain dengan
menghindari kesulitan merupakan sebuah kelemahan. Oleh karena itu, ganbaru
adalah melakukan sesuatu yang terbaik, tidak akan pernah menyerah. Berusaha keras
tanpa menyerah hingga akhir. Selain itu, Amanuma dalam Kurniawati (2008:11),

menjelaskan bahwa :

WEERL T 7V AGETIR, THIES ] ORETHEKRD I bHR==
TV ARFDTEE Bpersist in',  Cinsist  in’, 'insister', 'persister’
WAL EVD BEAH T2, L UEMIERESNE o C e L
TRVIKLS] EWo=aT7 vy AD THIED | L7005 L% d 25k
2L BN ARSVWEILEZTHIENRNET AU N, 7T AN
DBZEETHITTIRL, FAY AL ZICRE LT,

FEigo ya Furansugode wa, ‘ganbaru’ no hougan suru imi no uchi-tekina
nyuansu wo arawasu gonara ‘persist in’, ‘insister in’, ‘persister’ ga chikai
to iu imi ga deta. Shikashi seishin-teki imi ai wo motte ‘houtai shite yari
nuku’ to iu nyuansu no ‘ganbaru’ to naru to gaitou suru go wa naku,
setsumei-tekina iimawashi wo suru hoka nai to Amerikajin, Furansujin no
sankai-sha-tachi wa kichou shi, doitsunin-ra mo sore ni doui shita.

Dalam bahasa Inggris dan Perancis makna (ganbaru) adalah ‘persist in
(terus-menerus)’, ‘insist in (bersikeras)’, ‘insister (pertahanan)’, ‘persister
(bertahan)’. Kosakata ini menunjukkan nuansa yang serupa dengan
ganbaru. Dalam ruang lingkup psikologi, (ganbaru) menjadi kosa kata
yang mempunyai nuansa bertahan, tidak hanya pada sekitar orang
Amerika namun orang Perancis serta orang Eropa juga telah setuju bahwa
makna ganbaru berarti pertahanan.

Ketika seseorang melibatkan diri sepenuhnya dan berusaha pantang
menyerah, maka segala sesuatu yang dikerjakan olehnya akan menghasilkan hal yang
baik dan dapat dikerjakannya hingga selesai. Keuletan dan kerja keras dalam
menyelesaikan suatu hal sampai akhir menurut Amanuma (2001:119-120), yaitu :

The Japanese concept of ganbaru translated as tenacity, persistence, and

hard work, which in its imperative form, ganbatte (“hang in there”; "don’t

give up”’). He proposes that the Japan. Japanese are a people who also
ganbaru (work hard) at their leisure. This unconscious sentiment of
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working hard even at leisure is perhaps something that penetrates through
all Japanese people.

Ganbaru diterjemahkan sebagai keuletan, kegigihan, dan kerja Keras,
ganbaru bentuk imperatifnya adalah ganbatte (“bertahan di sana”; “jangan
menyerah”). la berpendapat bahwa waktu luang dan relaksasi dapat
membawa dampak konotasi yang negatif di Jepang. Oleh karena itu,
masyarakat Jepang adalah masyarakat yang selalu ganbaru walaupun
berada dalam waktu luang mereka. Masyarakat yang secara tidak sadar
selalu melakukan ganbaru walaupun berada dalam waktu luang mereka
dapat dilihat pada masyarakat Jepang.

Konsep ganbaru tetap digunakan oleh masyarakat Jepang dalam waktu luang
sekalipun. Konsep ganbaru memiliki makna keuletan, kegigihan dan kerja keras juga
diartikan melakukan yang terbaik, semangat dan pantang menyerah.

Dari beberapa pendapat para ahli yang telah dipaparkan, penulis mengambil

kesimpulan dari definisi ganbaru tersebut dibagi menjadi tiga yaitu :

Melakukan yang
terbaik
Konsep ganbaru dalam Pantang Menyerah
masyarakat Jepang
Semangat

Gambar 2.1 Konsep Ganbaru dalam Masyarakat Jepang

2.2 Tokoh dan Penokohan

Tokoh adalah pelaku yang mengemban peristiwa dalam cerita fiksi sehingga
peristiwa itu mampu menjalin suatu cerita (Aminuddin, 2002:79). Dalam cerita fiksi
pelaku umumnya berupa manusia atau makhluk lain yang diberi sifat seperti manusia.

Tokoh merupakan salah satu unsur penting dalam suatu novel atau cerita rekaan.
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Setiap cerita pasti memiliki tokoh karena tokoh merupakan menjadi media yang
digunakan oleh pengarang untuk menghidupkan cerita. Tanpa adanya tokoh, suatu
cerita tidak dapat tersampaikan dengan baik.

Karakter tokoh dari suatu cerita dapat dimengerti dan tersampaikan dengan
baik karena adanya percakapan dan adegan-adegan yang dilakukan tokoh-tokoh
tersebut. Menurut Abrams (dalam Nurgiyantoro, 2010:20), tokoh cerita (character)
adalah orang-orang yang ditampilkan dalam suatu karya naratif atau drama yang oleh
pembaca ditafsirkan memiliki kualitas moral dan kecenderungan tertentu yang
diekspresikan dalam ucapan dan apa yang dilakukan melalui tindakan.

Menurut Jones (dalam Nurgiyantoro, 1995:165) penokohan adalah pelukisan
gambaran yang jelas tentang seseorang yang ditampilkan dalam sebuah cerita. Watak
dan penciptaan tokoh ini yang disebut penokohan. Penokohan dan perwatakkan erat
kaitannya. Penokohan berhubungan dengan cara pengarang menentukan dan memilih
tokoh-tokohnya serta memberi nama tokoh tersebut, sedangkan perwatakan
berhubungan dengan bagaimana watak tokoh-tokoh tersebut.

Sayuti (2000:76) menjabarkan, berdasarkan watak tokoh dapat dibedakan
menjadi dua, yaitu tokoh sederhana dan tokoh kompleks. Tokoh sederhana yaitu
tokoh yang diungkapkan atau disoroti dari satu segi watak saja. Tokoh ini bersifat
statis, wataknya sedikit sekali berubah, atau bahkan tidak berubah sama sekali
(misalnya tokoh kartun, kancil, film animasi), sedangkan tokoh kompleks yaitutokoh
yang seluruh segi wataknya diungkapkan. Tokoh ini sangat dinamis, banyak

mengalami perubahan watak.
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Tokoh-tokoh yang ada dalam karya sastra kebanyakan berupa manusia atau
makhluk lain yang mempunyai sifat seperti manusia. Artinya, tokoh cerita itu
haruslah hidup secara wajar mempunyai unsur pikiran atau perasaan yang dapat
membentuk tokoh-tokoh fiktif secara meyakinkan sehingga pembaca merasa seolah-
olah berhadapan dengan manusia sebenarnya. Pernyataan itu diperkuat oleh Sayuti
(2000:68) yang mengatakan bahwa tokoh merupakan pelaku rekaan dalam sebuah
cerita fiktif yang memiliki sifat manusia alamiah, dalam arti bahwa tokoh-tokoh itu
memiliki “kehidupan” atau berciri “hidup” tokoh memiliki derajat lifelikeness
“kesepertihidupan”.

Karena karya fiksi merupakan hasil karya imajinatif atau rekaan, maka
penggambaran watak tokoh cerita pun merupakan sesuatu yang artifisial, yakni
merupakan hasil rekaan dari pengarangnya yang dihidupkan dan dikendalikan sendiri
oleh pengarangnya. Pengarang tidak sertamerta menciptakan dunia di luar logika para
pembaca. Artinya pengarang memakai nama latar, peristiwa dan tokoh seperti
keberadaannya di dunia nyata. Penciptaan tokoh oleh pengarang haruslah yang benar-

benar seperti manusia.

2.3 Mise-en-Scene

Salah satu teori yang dapat digunakan untuk membahas film adalah teori
mise-en-scene. Teori ini berasal dari Perancis, yang berarti “what is put into the
scene” (put before the camera, yakni menunjuk kepada segala sesuatu yang
berhubungan dengan sinematografi dan posisi kamera, pergerakan kamera dan

editing. Menurut (Pratista, 2008:61) mise en scene adalah segala hal yang terletak di
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depan kamera yang akan diambil gambarnya dalam produksi film. Mengerjakan
berbagai aspek visual secara matang dalam film dapat berfungsi untuk membantu
mengekspresikan visi film. Penulis menggunakan teori mise en scene karena objek
penelitiannya adalah film, yaitu film Taiyou no Uta. Adapun aspek utama dalam
mise-en-scene yaitu :

1. Setting

Setting adalah seluruh latar bersama propertinya (Pratista, 2008:62). Setting
dalam sebuah film dibuat senyata mungkin dengan konteks ceritanya. Fungsi utama
setting adalah penunjuk ruang dan waktu untuk memberikan informasi yang kuat
dalam mendukung cerita filmnya. Setting digunakan untuk mengatur penempatan
obyek yang ada dalam satu adegan yang berfungsi untuk menekankan suatu suasana
yang ingin disampaikan.

2. Pencahayaan (Lighting)

Tanpa cahaya sebuah film tidak akan terwujud, seluruh gambar yang ada
dalam film bisa dikatakan sebagai hasil manipulasi cahaya. Tata cahaya dalam film
dapat dikelompokkan menjadi 4 unsur yaitu:

a.  Kualitas Pencahayaan

Kualitas cahaya merujuk pada besar kecilnya pencahayaan. Hard light
(cahaya terang) adalah cahaya yang memiliki sifat keras dan cenderung
menghasilkan bentuk obyek serta bayangan yang jelas, contohnya cahaya
matahari. Soft light (cahaya lembut) adalah yang memiliki sifat halus atau

lembut dan cenderung menyebarkan cahaya sehingga menghasilkan
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bayangan yang tipis. Biasanya terdapat pada daerah-daerah pertokoan
yang menggunakan lampu pijar.

. Arah Pencahayaan

Arah cahaya dibagi menjadi lima bagian yaitu top light, frontal light, side
light, back light, under light. Pencahayaan dari atas (top light) digunakan
untuk menghindari bayangan dari sang pemain. Pencahayaan frontal
(frontal light) dapat diketahui dari kebutuhan untuk menampilkan
bayangan. Pencahayaan menyamping (side light) dipakai untuk
membentuk karakter dari pemain ataupun objek. Pencahayaan dari
belakang (back light) teknik ini dapat menghasilkan kontur yang tegas.
Pencahayaan dari bawah (under light) digunakan untuk membuat efek
distorsi pada figure, seringkali digunakan untuk efek-efek dalam film

horor.

. Sumber Cahaya

Sumber pencahayaan dibagi menjadi dua yaitu key light (cahaya utama)
dan fill light (cahaya tambahan). Key light menghasilkan cahaya yang
dominan dan memberi dampak bayangan tegas. Fill light berfungsi untuk
memperhalus atau menghilangkan bayangan yang dihasilkan key light.

. 'Warna Cahaya

Hanya ada dua jenis warna cahaya dalam sinematografi yaitu daylight
(cahaya matahari atau berwarna putih kebiruan) digunakan untuk scene
siang dan tungsten (cahaya lampu ruangan atau berwarna kuning, warna

muda, lampu pijar)
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il Space

Space adalah bagian terpenting dalam aspek mise en scene. Sudah kita ketahui
bahwa karakter merupakan pelaku cerita yang memotivasi naratif dan selalu bergerak
dalam melakukan sebuah aksi, dan salah satu kunci utama untuk menentukan
keberhasilan sebuah film adalah akting seorang pemain. Menurut Pratista
(2008:61,71,75,84) penampilan seorang aktor dibagi menjadi dua yaitu visual dan
audio. Secara visual gerak tubuh dan ekspresi wajah. Sedangkan audio meliputi
seluruh suara yang keluar dari gambar yakni dialog, musik, dan efek suara.
4. Kostum dan Make Up

Kostum dan tata rias wajah adalah segala sesuatu yang dikenakan pemain
bersama seluruh aksesorisnya. Penggunaan warna atau desain tertentu pada kostum
akan turut membantu dalam membentuk karakter setiap tokoh yang diperankan.
Kostum berfungsi sebagai penunjuk ruang dan waktu, status sosial, penunjuk
kepribadian pelaku cerita.

Sedangkan tata rias secara umum berfungsi menggambarkan usia dan karakter
wajah pemain (seperti efek monster dan sebagainya). Kostum dan make up terkait
erat dengan setting. Setting membangun latar belakang sesuai cerita, sementara

kostum dan make up membangun identitas karakter pemain.

2.3.1 Teknik Pengambilan Gambar
Selain beberapa elemen mise-en-scene di atas, dalam pembuatan film juga
terdapat teknik atau sudut pengambilan gambar. Posisi kamera dan penggunaan

teknik ini selain berfungsi sebagai keindahan dalam pengambilan gambar juga
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berfungsi untuk memberikan variasi visual agar tidak membuat penonton merasa
bosan. Beberapa sudut pengambilan gambar yaitu seperti high angle, low angle dan
eye level. Berikut adalah beberapa fungsi teknik pengambilan gambar:
a. High Angel
Teknik pengambilan gambar dengan sudut pengambilan gambar di atas
objek yang berfungsi untuk menunjukkan kessan dramatik, seperti kecil
atau tidak berdaya.
b. Low Angle
Teknik yang menggunakan sisi bagian bawah dalam mengambil gambar,
kesan yang ditimbulkan yaitu keagungan atau kejayaan. Teknik semacam
ini sering digunakan untuk karakter seperti monster, manusia raksasa atau
sosok yang berkuasa.
c. Eye Level
Teknik pengambilan gambar dengan sudut pandang sejajar dengan mata
objek, tidak ada kesan tertentu dalam teknik ini hanya memperlihatkan
pemandangan mata seseorang yang sedang berdiri menatap sesuatu yang

berada di depannya.

2.4 Sinematografi

Sinematografi adalah teknik membuat film. Adapun yang dimaksud dengan
teknik sinematografi adalah suatu cara atau metode yang digunakan dalam proses
pembuatan film, meliputi teknik menangkap gambar dan menggabungkan rangkaian

gambar sehingga dihasilkan gambar yang utuh dan mampu menyampaikan pesan
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kepada penonton. Dalam sinematografi jarak kamera, terdapat beberapa dimensi jarak
kamera terhadap objek (Pratista, 2008:105-106) :
1. Extreme Long Shot (ELS)

Shot ini digunakan apabila seseorang ingin mengambil gambar yang sangat
jauh, luas, panjang, dan berdimensi lebar. Biasanya dalam shot ini tokoh jarang
terlihat sebab yang ingin diperlihatkan adalah tempat kejadian secara luas. Tujuan
dari shot ini untuk memperkenalkan seluruh lokasi adegan dan isi cerita,
menampilkan keindahan suatu tempat

2. Long Shot (LS)

Merupakan teknik yang memperlihatkan komposisi obyek secara total, dari
ujung kepala hingga ujung kaki (bila obyek manusisa). Biasanya gambar ini
digunakan pada sebagai opening shot (biasanya zoom in hingga ke medium shot untuk
menggambarkan wajah tokoh yang bersangkutan lebih detail) dan untuk
menunjukkan suasana lingkungan dari tokoh film tersebut, seperti gambar yang
terlihat dimana terdapat suasana disebuah ruangan.

3. Medium Long Shot (MLS)

Komposisi gambar ini cenderung lebih menekankan kepada obyek, dengan
ukuran ¥ gambar (LS) yang bertujuan memberikan kesan padat pada gambar. Bagi
sutradara televisi, shot ini seringkali dipakai untuk memperkaya keindahan gambar.

4. Medium Shot (MS)

Shot ini digunakan sebagai komposisi gambar terbaik untuk syuting

wawancara. Shot ini juga memperlihatkan subjek dari tangan sampai kepala.

Memiliki keistimewaan yaitu gesture tokoh terlihat lebih jelas namun lingkungannya
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hampir tidak terlihat, jadi pusat perhatian penonton diarahkan pada gerak tubuh
tokohnya saja.
5. Middle Close Up (MCU)

Shot ini dapat dikategorikan ~sebagai potret - setengah badan yang
memperlihatkan subjek dari perut sampai atas kepala. Banyak sekali dialog dalam
film menggunakan tipe shot ini terutama dialog-dialog yang normal atau tidak ada
penekanan dramatic.

6. Close Up (CU)

Teknik ini mampu memperlihatkan ekspresi wajah dengan jelas serta gesture yang
mendetail. Shot ini merupakan komposisi gambar yang paling populer dan useful.
Biasanya memperlihatkan subjek dari leher sampai ujung batas kepala.

7. Extreme Close Up (ECU)

Adalah penggambilan gambar close up secara mendetail. Kekuatan ECU ini
terletak pada kedekatan dan ketajaman yang hanya fokus pada suatu bagian objek
saja.

8. Over The Shoulder Shot
Teknik dengan kamera berada di belakang bahu salah satu pemain lain atau
berada di belakang objek. Sementara objek utama menghadap kamera dengan latar
depan bahu lawan main. Teknik ini bertujuan untuk menunjukkan ekspresi pemain

saat berdialog dengan lawan jenis.
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2.5 Penelitian Terdahulu

Penelitian serupa yang menjadi acuan ini adalah penelitian yang dilakukan
oleh Tito Jordan Saputra yang berjudul Pengaruh Omoiyari Terhadap Perubahan
Sikap Tokoh Kaoru Amane dalam Film Taiyou No Uta Karya Sutradara Norihiro
Koizumi, hasil penelitian tersebut menunjukkan terdapat tindakan-tindakan omoiyari
yang diterima oleh tokoh Kaoru Amane. Omoiyari yang diterima justru membuat
hidup tokoh Kaoru menjadi lebih baik. Adanya kesempatan untuk menjadi lebih baik
dalam diri Kaoru menjadikan sikap lebih baik muncul pada diri tokoh Kaoru.
Beberapa sikap ini didapatkan setelah berbagai bentuk omoiyari diterima dari orang-
orang terdekat tokoh Kaoru. Omoiyari yang diterima oleh tokoh Kaoru ternyata
didapatkan dari banyak orang, baik kenal maupun tidak kenal.

Referensi berikutnya dari penelitian terdahulu yaitu oleh Erry Mahardhika S1
Sastra Jepang Universitas Brawijaya (2014) dengan skripsi yang berjudul “Konsep
Ganbaru Pada Tokoh Joe Dalam Film Ashita no Joe Karya Fumihiro Sori”. Dalam
penelitian Erry Mahardhika terdapat persamaan yaitu sama-sama mengambil konsep
ganbaru. Akan tetapi, objek material yang digunakan berupa film yang bertemakan
tentang sesorang pelatih tinju yang bersemangat ingin menjadikan Joe sebagai juara
karena melihat potensi dan bakat tinju yang dimiliki oleh Joe. Hal tersebut berbeda
dengan tema dan temuan dari penulis. Objek material dari penulis berupa film drama
yang berjudul Taiyou no Uta karya Sutradara Norihiro Koizumi dan temuannya

berupa semangat perjuangan tokoh utama yaitu Kaoru dalam melawan penyakitnya
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BAB 11

PEMBAHASAN

Pada bab ini analisis yang dilakukan untuk mendapatkan konsep ganbaru yang
tercermin pada tokoh utama Kaoru Amane dalam film Taiyou no Uta adalah dengan
mengambil cuplikan adegan (gambar) dan dialog kemudian dianalisis konsep
ganbaru yang tercermin dalam film itu dengan menggunakan teori yang terdapat pada
bab sebelumnya. Dalam bab ini, penulis akan memaparkan sinopsis dan pembahasan

tokoh pada film Taiyou no Uta.

3.1 Sinopsis Film Taiyou no Uta

Taiyou no Uta merupakan film yang menceritakan tentang sebuah perjalanan
hidup seorang penderita XP, yakni Xeroderma Pigmentosum bernama Kaoru Amane.
Penyakit XP ini adalah penyakit langka yang merupakan semacam alergi tubuh
terhadap sinar matahari. Penderita yang mengidap penyakit ini rentan terkena kanker
kulit. Dikarenakan mengidap penyakit ini, jadwal kegiatan Kaoru berbeda dengan
kegiatan orang Jepang pada umumnya. Kaoru tidur ketika matahari terbit dan
beraktivitas saat matahari terbenam. Meskipun terlahir dengan kondisi seperti ini,
namun Kaoru berkeinginan untuk hidup normal layaknya remaja pada umumnya. Di
sisi lain, Kaoru mempunyai bakat bermain musik, bernyanyi dan membuat lagu.

Pada saat malam hari, Kaoru sering pergi ke taman depan stasiun untuk
bernyanyi sambil bermain gitar. Kaoru melihat Kouji melintas di depannya ketika

sedang bermain gitar bersama Misaki. Kaoru langsung mengejarnya dan tanpa
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sengaja Kouji terdorong dari belakang. Kaoru langsung memperkenalkan dirinya dan
Kouji hanya kebingungan melihat Kaoru. Mereka pun berkenalan. Secara diam-diam,
Kaoru memendam perasaan suka terhadap Kouji, pemuda yang setiap hari menunggu
teman-temannya untuk berangkat ke sekolah bersama-sama di halte bis dekat rumah
Kaoru. Setiap hari, Kaoru melihat Kouji menunggu teman-temannya di halte bis dari
jendela kamarnya. Kouji adalah remaja normal pada umumnya, yang hidup serta
beraktivitas di pagi hari dan beristirahat di malam hari.

Kaoru ingin sekali mengenal Kouji. Selama ini Kaoru hanya berbicara dan
bermain bersama saudara sepupunya bernama Misaki. Tanpa diduga, Misaki
mengetahui bahwa Kaoru menaruh hati pada Kouji, setelah mengetahui Kaoru
mengejar Kouji ketika pemuda ini akan pulang ke rumahnya di suatu malam. Hal ini
menggugah perasaan Misaki sehingga membuatnya membantu Kaoru - untuk
mengenal Kouji lebih dekat. Misaki yang suka sekali membolos akhirnya masuk
sekolah untuk mengambil video rekaman aktivitas Kouiji.

Setelah mendapatkan rekaman kegiatan Kouji, aktivitas Kaoru pun menjadi
sedikit berbeda, beberapa hari Kaoru melakukan aktivitas ditemani oleh video
rekaman yang didapatnya. Kaoru mengandaikan bahwa sedang bersama Kouji ketika
melakukan aktivitasnya sampai akhirnya Kouji bertemu dengan Kaoru dan
mendengarkan Kaoru bernyanyi dengan iringan petikan gitar. Kouji terpesona dengan
nyanyian Kaoru. Hubungan keduanya semakin hari semakin dekat. Suatu hari Kouji

dan Kaoru janjian untuk sebuah kencan. Dengan sepeda motornya, Kouji membawa
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Kaoru ke tempat yang baru bagi Kaoru. Kaoru pun takjub akan apa yang sedang ia
lihat.

Teramat gembira, Kaoru langsung bernyanyi dengan iringan gitarnya.
Mengejutkan, ternyata selain mendapat pujian dari Kouji, penampilan Kaoru disukai
banyak orang yang sedang berada di sanabanyak orang yang sengaja berhenti dan
melihat penamilan Kaoru, bahkan sampai-sampai ada sebuah band jalanan yang ikut
mengiringi - Kaoru bernyanyi dan ia diperhatikan oleh banyak orang yang
menontonnya. Kaoru sangat senang karena dibawa Kouji ke tempat itu.

Dan kencan itu sampai di pantai, di sana Kouji menanyakan kesediaan Kaoru
apakah berkenan menjadi pacar Kouji. Kaoru kaget bercampur rasa bahagia dan
mengiyakan pertanyaan Kouji tersebut. Kouji bercerita tentang hobinya, hobi surfing.
Kaoru terdiam mendengarnya, Kaoru membayangkan laki-laki yang disayanginya
hobi surfing, yang tentu pada saat matahari bersinar. Lalu Kaoru pergi meninggalkan
Kouji tanpa memberikan sebuah alasan. Kaoru terus berlari dan berlari berlomba
dengan waktu karena matahari akan terbit. Kouji pun mengejarnya.

Ketika matahari tepat bersinar, Kaoru tiba di depan pintu dan langsung masuk
menutup pintu dengan Kouji di belakangnya. Kaoru terlambat pulang pada pagi hari
dan Kaoru terkena sinar matahari yang menjadi pantangan keras baginya, akhirnya
Kaoru dibawa ke Rumah Sakit. Setelah kejadian itu kondisi Kaoru melemah. Kaoru
merasa tidak akan mampu hidup normal dan memutuskan untuk tidak berhubungan
dengan Kouji hingga Kouji berinisiatif dan berniat sungguh untuk membiayai Kaoru
untuk merekam lagu-lagunya dengan memohon Kaoru untuk menyanyikan kembali

lagu-lagunya, Kouji berharap agar Kaoru bersemangat lagi menjalani hidupnya.
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Benar saja, Kaoru akhirnya mengiyakan kembali permintaan Kouji agar Kaoru
bernyanyi.

Akhirnya Kouji pun mengetahui dari Misaki bahwa Kaoru menderita XP.
Ayah dan Ibu Kaoru mengetahui bahwa ternyata putri mereka sedang jatuh cinta dan
memiliki seorang kekasih. Ayah Kaoru pun berbicara dengan Kouji untuk
menanyakan hubungannya dengan Kaoru dan merestui hubungan mereka. Kouji pun
ingin memberikan suatu kado spesial untuk Kaoru. la kerja paruh waktu dan menjual
surf boardnya untuk mengumpulkan uang agar Kaoru bisa masuk dapur rekaman.

Dengan berjalannya waktu, Kaoru mencoba menikmati hobi kekasihnya itu
dengan menontonnya surfing. Kaoru menggunakan pakaian khusus agar tak terkena
sinar matahari, tapi pakaian itu membuatnya kepanasan, tapi Kaoru mencoba tetap
tersenyum pada kekasihnya itu. Kouji berhasil memasukkan Kaoru ke dapur

rekaman, namun sayangnya itu ketika Kaoru telah meninggal.

3.2 Tokoh dan Penokohan Kaoru Amane

Gambar 3.1 Tokoh Kaoru Amane
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Tokoh utama dalam film ini adalah  Kaoru Amane. Kaoru Amane adalah
seorang gadis berumur 16 tahun yang menderita penyakit Xeroderma Pigmentosum
(XP). Penyakit XP adalah suatu penyakit genetika atau kelainan bawaan pada kulit,
dimana kulit sangat peka terhadap sinar matahari terutama sinar ultraviolet (UV).
Penyakit ini merupakan salah satu penyakit yang langka/jarang ditemui dan belum
dapat ditemukan obat untuk menyembuhkannya sehingga pengobatan yang dapat
dilakukan adalah melindungi dari paparan sinar UV. Oleh karena itu, Kaoru hampir
tidak pernah pergi keluar rumah pada siang hari dan hanya pergi saat malam hari.

Kaoru adalah sosok remaja yang pendiam dan memiliki emosi yang labil.
Karena penyakit yang dideritanya, sejak kecil Kaoru tidak diperbolehkan keluar
rumah di siang hari oleh orang tuanya meskipun dia menangis untuk memintanya.
Oleh karena itu, Kaoru menjadi anak yang sangat tertutup pada orang tuanya sendiri.
Dia memiliki seorang teman perempuan bernama Misaki Matsumae yang selalu
menemaninya di dalam rumah dan membantunya mengenal seorang laki-laki yang
disukainya.

Dalam film Taiyou No Uta, Kaoru diceritakan memiliki bakat bermusik. Dia
mampu bermain gitar dan menyanyi bahkan dia bisa menulis lagunya sendiri.
Meskipun dia menderita penyakit XP, Kaoru ingin hidup normal seperti remaja lain
seusianya, Kaoru ingin bersekolah dan menggapai mimpinya termasuk dalam hal
asmara. Setelah Kaoru bertemu dengan seorang anak laki-laki yang bernama
Fujishiro Kouji, semangatnya untuk bertahan hidup lebih besar serta dia lebih
menikmati hidupnya. Berkat ketulusan hati dan permintaan Kouji, akhirnya Kaoru

memutuskan untuk membuat lagunya sendiri dan melakukan rekaman. Lagu yang
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dinyanyikan Kaoru menjadi sangat terkenal dan diputar dimana-mana meskipun

Kaoru telah meninggal.

3.3 Konsep Ganbaru pada Tokoh Kaoru Amane

Dalam film Taiyou no Uta, Kaoru diceritakan sebagai tokoh utama. Dialog
Kaoru banyak yang mengandung konsep ganbaru di dalamnya, maupun tindakan
yang dilakukannya untuk berjuang dari penyakit yang dideritanya. Oleh karena itu,
penulis akan menganalisa tokoh Kaoru terlebih dahulu melalui ucapan, tindakan dan
perasaan. Dalam tokoh Kaoru terdapat tiga makna ganbaru yang akan dianalisis

sesuai dengan ucapan, tindakan dan perasaan.

3.3.1 Analisis Makna Ganbaru yang berarti ‘Melakukan Yang Terbaik’

Berdasarkan pada ungkapan Davies dan lkeno (2002:83) ganbaru adalah kata
yang sering digunakan di Jepang dengan arti melakukan sesuatu yang terbaik, pada
bagian ini penulis akan menganalisa kutipan-kutipan yang mana di dalamnya
mengandung makna ganbaru yang berarti ‘melakukan yang terbaik’ pada tokoh
Kaoru.

Kaoru melihat usaha dari orang-orang yang dia sayangi untuk melakukan
yang terbaik baginya, seperti ibunya yang selalu berusaha mengajak Kaoru untuk ke
dokter, ayahnya yang selalu berusaha membahagiakan Kaoru, Kouji yang rela
menjual papan surfingnya untuk membayar biaya rekaman Kaoru supaya lagu Kaoru

tetap bisa didengarkan oleh banyak orang, sahabatnya Misaki yang selalu menemani
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Kaoru sehingga Kaoru pun akhirnya tersentuh dan berusaha menuruti apa yang

keluarganya katakan, demi melihat orang-orang yang dia sayangi selalu bahagia.

Data 1

Gambar 3.2 Ibu Kaoru saat membicarakan tentang penyakit Kaoru

==
BRSA
==
BRES A
A
BRES A
=

BRES A

Isya

Okdsan
Isya
Okasan
Isya
Okasan
Isya

Okasan

dengan dokter(00:26:38-00:26:56)
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nb,

: Go hon’nin ni mite kakanai to, maa shinsatsu ha dekinai

desukara.

: Sumimasen. Doushitemo kite kara nakute.
. Aikawarazu byoin de.
: Sekai de ichiban kirairashi desu.

. Sorede shojo no kata wa dodesu ka?

: Mo kenko sonomonodesu. Futsii no koto kamaimasen.
: Aa sodesu ka. Yokattadesu ne. Ja mada byojo wa shinko

shimasenne.

- Sensei ga kakugo shirou to shi atte nenrei wa tokuni

sugitemasukara.
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Dokter ~ : Kalau dia tidak datang ke sini, saya tidak dapat melakukan
pemeriksaan medis.

Ibu : Maaf. Dia tidak akan pernah mau ke sini.

Dokter : Seperti biasa, dia masih tidak suka dengan rumah sakit?
Ibu : Sepertinya, ini tempat yang paling dia benci di dunia.
Dokter : Begitukah? Jadi, bagaimana keadaanya?

Ibu : Dia masih sehat seperti biasa.

Dokter : Begitu. Syukurlah. Keadaannya belum terlihat buruk.
Ibu : Dia telah melewati umur yang dokter katakan dulu.

Teknik pengambilan gambar yang digunakan pada adegan tersebut adalah
Over The Shoulder, yakni teknik pengambilan gambar yang mana kamera berada di
belakang bahu salah satu pemain lain atau berada di belakang objek. Sementara objek
utama menghadap kamera dengan latar depan bahu lawan main. Teknik ini bertujuan
untuk menunjukkan ekspresi pemain saat berdialog dengan lawan main. Sedangkan
warna cahaya yang digunakan yaitu cahaya ruangan (tungsten), hal ini bertujuan
untuk memberikan kesan dramatis. Berikutnya jika dilihat dari segi kostum, terlihat
jelas bahwa sang pria mengenakan jas putih, ini jelas menunjukan profesi pria
tersebut, yakni seorang dokter. Selanjutnya, dari setting tempat, pada adegan tersebut
terlihat jelas bahwa percakapan tersebut sedang dilakukan di sebuah ruangan, yakni
ruangan seorang dokter yang berada di rumah sakit

Dalam adegan tersebut menjelaskan bahwa ibu Kaoru pergi ke rumah sakit
untuk mengetahui keadaan Kaoru saat ini. Namun dokter tidak bisa melakukan
pemeriksaan medis apabila Kaoru sendiri tidak datang ke rumah sakait. Kaoru merasa
tidak perlu pergi ke rumah sakit karena selama dia mematuhi semua yang dikatakan

dokter untuk tidak terkena sinar matahari, maka Kaoru akan bertahan hidup lebih
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lama dari yang diprediksi dokter. Sebelumnya Kaoru pernah divonis bahwa umurnya
tidak lama lagi, tetapi Kaoru tetap memiliki tekad yang kuat untuk sembuh dari
penyakitnya, yang mana akhirnya Ibu Kaoru berkata pada dokter “Sensei
gakakuhoshirou to shi ate nenreiwatokunisugitemasukara,” yang berarti “Dia telah
melewati umur yang dokter katakan dulu.”.

Kaoru beranggapan bahwa, apabila penyakit yang dideritanya tidak
menimbulkan reaksi pada tubuhnya maka Kaoru tidak akan pergi ke rumah sakit.
Dikarenakan Kaoru merasa sehat dan ingin normal seperti orang lain pada umumnya.
Dalam hal ini Kaoru telah melakukan yang terbaik semampunya untuk bertahan dari
penyakit XP yang dideritanya. Seperti yang diungkapkan dalam Keys to the Japanese
Heart and Soul (1996: 110) yang menyatakan bahwa ganbaru adalah kata yang
positif yang biasanya digunakan untuk mendorong keinginan dan berusaha keras
dalam mencapai tujuan.

Data 2

Gambar 3.3 Kaoru sedang melihat Kouji surfing ditemani kedua orang
tuanya (00:-45:09)

Setting adegan adalah siang hari di sebuah pantai tempat Kouji biasanya

berselancar. Dalam adegan tersebut teknik pencahayaan yang digunakan adalah hard
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light, karena pencahayaan pada adegan ini menggunakan cahaya matahari. Sedangkan
shot yang digunakan adalah medium long shot. Pada adegan ini komposisi gambar
cenderung menekankan pada obyek yaitu Kaoru dan kedua orangtuanya yang sedang
berada di pantai.

Pada adegan 3.3 terlihat Kaoru memakai pakaian yang sangat tertutup untuk
melindungi tubuhnya terpapar sinar matahari. Dia duduk di atas kursi roda dan
setengah dari tubuhnya mengalami kelumpuhan. Sementara itu, kedua orang tua
Kaoru menemaninya dan duduk santai sambil memperhatikan anaknya. Kaoru terlihat
sangat senang bisa menepati janjinya pada Kouji untuk melihatnya berselancar.
Meskipun keadaan Kaoru semakin hari semakin memburuk, dia bertekad untuk tetap
berusaha hidup dengan segala kekuatannya. Hingga saat-saat terakhirnya Kaoru dia
tetap ‘melakukan yang terbaik’ untuk bertahan hidup. Sikap Kaoru ini menunjukkan
semangat ganbaru yang diyakini oleh masyarakat Jepang. Sikap ganbaru yang
dimiliki Kaoru pada adegan ini adalah dia akan melakukan yang terbaik semampunya

untuk bertahan hidup sampai saat terakhir.
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Data 3

Pemandangan|di sinifsangat
indah saat matahari terbit.

Gambar 3.4 Saat Kouji berbincang dengan Kaoru (00:52:32-00:53:49)
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Kouji : Satte, sorosoro kana. Konoki sa asa ga kireinandane..
Kaoru : Hee?

Kouji : Kono mama mite koyo. Ato 10 bun gurai dakarasa.
Kaoru : Uso.

Kouji : Uso jyanaite.

Kouji : Sebentar lagi, pemandangan di sini sangat indah saat matahari
terbit.
Kaoru : Hah?
Kouji : Lihatlah dari sini. Kira-kira sepuluh menit lagi.
Kaoru :Tidak mungkin.
Kouji : Aku tidak berbohong.
Setting dalam adegan ini adalah di pagi buta, saat Kaoru harus segera pulang.
Setelah selesai bernyanyi, Kouji mengajak Kaoru untuk melihat matahari terbit.
Namun Kaoru tidak mungkin bisa melihat matahari terbit karena dia menderita XP

yang tidak diketahui Kouji. Kaoru menyembunyikan hal ini dari Kouji agar dia

terlihat normal. Namun saat waktu menunjukkan pukul empat, Kaoru harus segera
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pulang. Bahkan sampai harus berlari menuju rumah agar kulitnya tidak terkena sinar
matahari.

Berdasarkan adegan tersebut secara tidak langsung, Kaoru telah melakukan
yang terbaik untuk dirinya sendiri. Segala daya dan upaya dia lakukan agar tubuhnya
tidak terkena sinar matahari secara langsung. Hal ini sesuai dengan konsep ganbaru
yang ada pada masyarakat Jepang. Sama seperti pendapat yang dikemukakan oleh
Davies and Ikeno (2002:84), ganbaru memiliki makna harus bekerja lebih keras,
tidak kalah menghadapi kesulitan dan hambatan, serta melakukan yang terbaik untuk
mewujudkan sesuatu yang diinginkan. Jadi dalam adegan ini, Kaoru tela melakukan
yang terbaik untuk dirinya sendiri selama hidupnya untuk bertahan hidup dari

penyakit XP yang dideritanya.

3.2.2 Analisis Makna Ganbaru yang Berarti Pantang Menyerah

Mengutip dari teori Akiko (2006: 148-154) ganbaru didefinisikan dengan
ungkapan tidak menyerah sampai akhir. Tidak menyerah demi mewujudkan apa yang
diinginkan walaupun banyak hambatan yang harus dilewati. Rice (1995: 46)
menyatakan bahwa ganbaru adalah sebuah kata yang paling sering digunakan di
Jepang, yang biasanya sering diartikan ‘“Pantang Menyerah” atau “Melakukan yang
Terbaik”. Maka pada bagian ini penulis akan menganalisis kutipan-kutipan yang

termasuk makna ganbaru pantang menyerah pada tokoh Kaoru.
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Data 4
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Gambar 3.5 Kaoru hampir terjatuh saat menghampiri Kouji (01:48:50)
Berdasarkan teori mise-en-scene, ada beberapa unsur yang terdapat di dalamnya
seperti kostum, setting tempat, setting waktu dan pencahayaan. Dilihat dari kostum,
Kaoru mengenakan baju yang tidak sewajarnya dikenakan ketika berada di pantai
demi melindungi kulitnya. Kostum yang dipakai Kaoru adalah kostum  untuk
penderita penyakit XP, yang sama sekali tidak boleh terkena sinar matahari.
Sedangkan kostum yang dipakai Ayah dan Ibu Kaoru merupakan baju sehari-hari
yang dipakai orang pada umumnya. Kemudian dari setting tempat, gambar 3.5 cukup
menjelaskan bahwa adegan ini tengah berada di pantai. Dari setting waktu, terlihat
bahwa di kedua gambar tersebut tengah dilakukan pada siang hari. Berikutnya dari
segi pencahayaan, pencahayaan yang digunakan dalam adegan ini adalah high-key
lighting.
Adegan tersebut menunjukkan bahwa Kaoru mempunyai sifat pantang
menyerah, karena saat setengah dari tubuhnya mengalami kelumpuhan namun Kaoru
tetap berusaha untuk berjalan menghampiri Kouji yang baru saja selesai bermain

surfing dan mengenakan baju khusus disaat matahari tengah begitu terik, padahal
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Kaoru merasa kepanasan memakai baju tersebut tetapi semua itu tidak dihiraukannya,
bahkan sebaliknya Kaoru justru terlihat bahagia.

Pada adegan sebelumnya, dimana ayah Kaoru menyuruhnya untuk melepas
pakaian pelindung, namun Kaoru tidak akan melepasnnya. Kaoru tetap tidak akan
menyerah sampai akhir agar tetap hidup dengan segala kekuatannya. Dalam adegan
ini terlihat bahwa Kaoru rela mengenakan pakaian yang tidak nyaman demi melihat
Kouji bermain surfing. Hal ini membuktikan bahwa Kaoru akan melakukan apapun
yang dapat membuatnya bertahan. Sikap ini sesuai dengan konsep ganbaru yaitu
pantang menyerah menghadapi kesulitan yaitu penyakit XP yang dideritanya. Kaoru
tidak akan mengecewakan orang-orang yang menyayanginya dan menyerah begitu
saja.

Data 5

Gambar 3.6 Kaoru sedang bermain gitar dan tangannya mulai mengalami mati
rasa (01:20:58, 01:21:26, 01:21:47, 01:23:12, 01:23:28)

Setting tempat yang terdapat dalam beberapa adegan tersebut berada di rumah

Kaoru. Warna cahaya yang digunakan dari beberapa adegan tersebut adalah warna
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cahaya natural atau cahaya ruangan dipadukan space (pergerakan pemain)
menggunakan teknik zoom dengan tujuan memberi kesan penekanan lebih pada
objek zoom tersebut, yakni memberi penekanan pada penonton bahwa jari tangan
Kaoru mulai mengalami mati rasa. Kemudian teknik kamera yang digunakan adalah
Extreme Close Up adalah penggambilan gambar close up secara mendetail. Kekuatan
ECU ini terletak pada kedekatan dan ketajaman yang hanya fokus pada suatu bagian
objek saja, objek yang dimaksud adalah tangan Kaoru.

Sikap ganbaru yang ‘pantang menyerah’ sangat terihat pada adegan tersebut.
Kaoru tetap berusaha menggerakkan tangan kirinya untuk menekan kunci pada gitar.
Sampai beberapa kali Kaoru mengulangi permainan gitarnya. Saat Kaoru merasakan
mati rasa pada tangannya, Kaoru beristirahat dan sejenak memandangi jari-jari
tanganya sambil menggerak-gerakannya. Saat itu temannya Misaki Matsumae
menanyakan keadaannya. Namun Kaoru tidak mengatakan apa-apa pada temannya.
Kaoru ingin menyembunyikan kondisinya dari temannya agar tidak khawatir.
Kemudian Kaoru pergi mengambilkan makanan untuk temannya dan bercermin
sebelum mengambil makanan. Saat bercermin Kaoru telah memiliki firasat bahwa
waktunya untuk hidup semakin sedikit namun Kaoru tetap tersenyum memandangi
wajahnya sendiri dan tidak menyerah dengan kondisinya saat ini. Kaoru menyakinkan
dirinya sendiri untuk tidak menyerah dan putus asa lalu kembali melanjutkan
latihannya bermain gitar. Sikap Kaoru yang pantang menyerah dapat dilihat dari
beberapa adegan tersebut.

Sejak awal Kaoru senang bermain gitar sambil bernyanyi, hal inilah yang

menjadi salah satu kesibukan dan hobinya dalam menjalani hidup yang kesepian.
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Kaoru tidak mudah menyerah dengan kondisinya, dia melakukan hal-hal yang
disukainya dengan bermain gitar dan bernyanyi. Sikap yang ‘pantang menyerah’ yang
ada pada dirinya, membuat Kaoru lebih hidup dan dapat memberikan motivasi bagi
orang-orang disekelilingannya yang sangat menyayangi Kaoru.

Data 6

Kau,masih bisa mendengarkan

Gambar 3.7 Kaoru akan tetap bernanyi meskipun tidak bisa bermain
gitar lagi (01:35:23-01:36:02)
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Kaoru : Ne, watashi no te konnan ni nacchattanedo, watashi no koe wa
kikoeteiruyone. Kikoeteru?

Kouji : Kikoeteruyo.

Kaoru : Na, utau. Watashi utaukara.

Kaoru : Hei. Meskipun sekarang tanganku seperti ini, kau masih bisa
mendengarkan suaraku. Maukah kau mendengarnya?

Kouji : Tentu.
Kaoru : Kalau begitu aku akan bernyanyi. Karena aku akan bernyanyi.
Setting dalam adegan tersebut berada di tangga depan rumah Kaoru. Di

tempat tersebut sumber cahaya berasal dari lampu di dalam rumah Kaoru yang

merupakan cahaya utama atau key light. Sehingga untuk memperhalus atau
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menghilangkan bayangan yang berada di depan obyek sekaligus mempertegas
ekspresi wajah obyek, dalam hal ini adalah Kaoru, maka dibutuhkan sumber cahaya
pendukung atau fill light untuk pengambilan gambar (syuting). Jadi meskipun Kaoru
membelakangi sumber cahaya, ekspresi wajahnya masih terlihat jelas dengan bantuan
fill light yang diberikan.

Dalam adegan ini diceritakan bahwa setelah tangan kiri Kaoru lumpuh dia
terlihat sangat kecewa karena tidak bisa memenuhi janjinya pada kekasihnya Kouji
untuk bernyanyi lagi. Namun pada saat itu Kouji datang ke rumahnya dan menghibur
Kaoru. Sehingga Kaoru kembali bersemangat dan tidak menyerah dengan kondisi
tangan kirinya yang lumpuh. Saat Kouji akan meninggalkan rumahnnya, Kaoru
mengatakan bahwa dia tetap akan bernyanyi meskipun tanpa bermain gitar lagi. Hal
ini membuktikan bahwa Kaoru ‘pantang menyerah’ dengan kondisi fisiknya saat itu.
Tekadnya untuk membahagiakan orang-orang yang dicintainya membuatnya pantang
menyerah dan terus berjuang melawan penyakitnya.

Sifat ganbaru yang ditunjukkan dalam adegan ini adalah ‘pantang menyerah’
dalam menghadapi kondisi yang tidak mendukungnya. Kaoru tetap tabah dan tegar
dalam mengahadapi penyakitnya serta tidak membuatnya terpuruk dalam kesedihan.
Sama seperti yang dikatakan oleh Cooper (2007:283) bahwa orang yang tegar dan
tabah secara mental, fisik dan emosi akan semakin berkembang dari berbagai ujian
dalam hidup. Kaoru selalu ingin hidup dengan normal, meskipun menderita penyakit
XP namun dia memiliki bakat yang luar biasa yaitu bermusik. Kaoru selalu mengasah
bakatnya bermain gitar dan bernyanyi sehingga bakatnya itu terus berkembang

bahkan Kaoru bisa menciptakan lagunya sendiri. Lagu yang diciptakan Kaoru disukai
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banyak orang dan terkenal setelah Kaoru meninggal dunia. Hal ini membuktikan
bahwa keteguhan hatinya serta sikapnya yang pantang menyerah memberikan hasil
yang positif.

Data 7

-

Gambar 3.8 Kaoru sedang berusaha berjalan menghampiri Kouji
(01:47:35 & 01:48:03)

Setting pada adegan di atas adalah di tepi pantai yang sedang melihat Kouji
bermain surfing. Teknik kamera yang digunakan dari kedua adegan di atas adalah
Extreme Long Shot, shot ini digunakan apabila seseorang ingin mengambil gambar
yang sangat jauh, luas, panjang dan berdimensi lebar. Biasanya dalam shot ini tokoh
jarang terlihat, sebab yang ingin diperlihatkan adalah tempat kejadian secara luas.
Tujuan dari shot ini untuk memperlihatkan lokasi adegan dengan isi cerita.

Pada gambar 3.8 terlihat bahwa kondisi Kaoru yang semakin memburuk
membuatnya harus duduk di kursi roda karena sebagian tubuhnya telah mengalami
kelumpuhan. Dalam adegan tersebut Kaoru sedang berusaha menghampiri Kouji ke
tepi pantai, dengan bersusah payah Kaoru tetap berusaha melakukannya. Hal ini

menunjukkan bahwa Kaoru benar-benar memiliki sifat pantang menyerah. Meski
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pergi ke pantai harus menggunakan kursi roda dan memakai baju khusus, ia tidak
terlihat menyerah untuk mencoba berjalan demi menghampiri Kouji. Meskipun saat
menghampiri Kouji, hampir terjatuh, namun Kaoru masih bisa bertahan dengan
kekuatannya sendiri serta tidak menyerah dan terus menghampiri kekasihnya Kouiji.
Konsep ganbaru yang berarti pantang menyerah juga ditunjukkan Kaoru dalam

adegan ini.

3.2.3 Analisis Makna Ganbaru yang Berarti ‘Semangat’

Ganbaru merupakan kata yang dapat menunjukkan semangat bagi seseorang
untuk berusaha dengan keras. Analisis konsep ganbaru yaitu semangat pada tokoh
Kaoru Amane akan dijelaskan dengan cara mengutip adegan yang ada pada film
kemudian disesuaikan dengan teori mise en scene dan penokohan yang terdapat di
bab 2.

Data 8

Gambar 3.9 Kaoru sedang brnyanyi diiringi band jalanan (00:44:38)
Teknik pengambilan gambar yang digunakan pada gambar di atas adalah

middle close up dipadukan dengan over the shoulder. Sedangkan pencahayaan yang
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digunakan yakni dari atas (top light), tujuannya adalah untuk menghindari bayangan
dari sang pemain. Latar yang ditunjukkan dengan background bunga matahari dan
pencahayaan terang dengan Kaoru berada di tengah. Pada gambar di atas terlihat
bahwa Kouji dan penonton duduk di depan Kaoru. Selain itu, pada gambar di atas
diceritakan bahwa ketika Kaoru sedang bernyanyi tiba-tiba datanglah sebuah band
yang secara spontan mengiringi Kaoru bernyanyi. Kegembiraan dan semangat Kaoru
bertambah ketika banyak orang berhenti untuk melihat penampilannya. Hal ini tentu
saja membuat Kaoru begitu bahagia.

Pada gambar 3.9 menceritakan bahwa sesampainya di Yokohama, Kaoru
meminta Kouji untuk menemaninya melihat-lihat dulu keadaan di sekitar sana. Kaoru
merasa begitu senang karena ini merupakan kali pertama ia melihat tempat yang
ramai dan bagus. Pada adegan ini, sebelum Kaoru mulai bernyanyi, terlebih dahulu
diperdengarkan backsound lagu berjudul 7¢’s Happy Line, yang mana lagu tersebut

juga merupakan lagu yang dapat memberi semangat.

Teknik pengambilan gambar yang digunakan pada adegan di atas adalah

middle close up yakni memperlihatkan subjek dari perut sampai atas kepala, hal ini
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bertujuan ‘untuk menunjukkan fokus ekspresi Kaoru yang begitu bahagia ketika
bernyanyi. Adegan tersebut memperlihatkan ekspresi Kaoru yang sangat bahagia dan
mulai semangat dalam menjalani hidup, bahkan dia tidak terlihat seperti orang sakit.
Pada gambar 3.10 terlihat adanya ekspresi bahagia pada wajah Kaoru. Perubahan
ekspresi ini begitu terlihat pada raut wajah Kaoru, karena selain merasa bahagia
Kaoru pun juga merasa sangat dihargai, terlebih lagi mendapat tepuk tangan yang
riuh saat Kaoru selesai bernyanyi.

Data 9

& Imelakukaniapapun.

Gambar 3.11 Karu berbicara dengan Kouji tentang masa depan
(00:50:01-00:50:55)
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Kouji - : Ne, shorai wa sa, yappa CD debbyu toka mezasu?
Kaoru : Shorai, soudane. Sonna ataete mitai dane.
Kouji : Sugeena. Ore nanka namo naimon.
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Kaoru : Hmm.

Kouji - : Ya, kono mama futsu ni kite, futsuu ni sindekurundarouna.
Kaoru : Sonna koto naiyo, korekara nandatte dekiruyo.

Kouji : Soukana?

Kaoru : Soudayo. Yaritai koto kitto mitsukurushi korekara dayo.
Kouji :Souka. Soudayone. Nanka orette tanjun dana.

Kouji : Di masa depan, kau tidak ingin merilis lagu pertamamu?

Kaoru : Masa depan..Benar. Aku akan mencobanya.

Kouji : Kau luar biasa. Tidak sepertiku yang tidak memiliki apa-apa.

Kaoru : Hm?

Kouji - : Aku akan melanjutkan hidupku yang biasa-biasa saja dan mati

dengan biasa juga.

Kaoru : ltu tidak benar. Mulai sekarang kau bisa melakukan apapun.

Kouji : Benarkah?

Kaoru : Ya. Kau akan menemukan apa yang ingin kau lakukan. Mulai

sekarang.

Kouji : Begitu? Seperti itukah? Aku tidak pernah memikirkannya.

Setting dalam adegan ini adalah malam hari di tepi pantai. Setelah Kouji
mendengarkan lagu yang dibawakan oleh Kaoru, dia merasa lagu tersebut dapat
disukai banyak orang serta dapat membuat orang bersemangat setelah mendengarnya.
Hal tersebut dapat dibuktikan dari banyaknya orang yang berdatangan untuk
mendengar nyanyian Kaoru. Kemudian Kouji ingin agar Kaoru menjadi seorang
penyanyi terkenal dan merilis albumnnya sendiri. Hal ini membuat Kaoru lebih
bersemangat dalam menjalani hidupnya. Dengan lagu ini Kaoru dapat membuktikan
pada semua orang bahwa penyakit yang dideritanya tidak membuatnya putus asa
bahkan dia memiliki semangat hidup yang tinggi. Selain itu, Kaoru juga memberi
motivasi kepada Kouji untuk melakukan banyak hal dan menemukan apa yang
diinginkannya.

Semangat hidupnya yang tinggi membuat semua orang di sekelilingnya

termotivasi untuk lebih baik lagi. Secara tidak sadar, konsep ganbaru telah melekat
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dalam diri Kaoru untuk bertahan hidup. Hal ini terbukti dari sikapnya yang berjuang
keras melawan penyakitnya, tidak mudah menyerah dan selalu bersemangat dalam
menggapai mimpinya. Sependapat dengan  Amanuma (1999:9), ganbaru diartikan
sebagai- ketahanan dalam diri seseorang untuk menghadapi kesulitan dan pantang
menyerah.

Data 10

i
Kalaulkau*merasajtidakinyaman?

Gambar 3.12 Ayah dan Ibu sedang menemani Kaoru di pantai untuk
melihat Kouji bermain surfing (01:46:23-01:47:25)
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Otousan ' Mendokusali kara, sonna mono nuichauka.

Kaoru : Nani?

Otousan : Nuijai nuijai. Sonna mondemo natte, sono hen kake
mawaruye.

Kaoru - lyadayo. Sonna koto o shitara, shinjaun jyan

watashi wa shinu made ikirutte kimetandakara
Ikite ikite ima kurun dakara.
Okaasan = : Soudayo ne, otousan mou baka nan dakara.
Otousan : Soudayo ne. Gomenna.
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Ayah : Kalau kau merasa tidak nyaman, lepaskan saja.
Kaoru . Apa?
Ayah : Lepaskan, lepaskan. Kalau kau melepasnya,
tidak akan terasa panas lagi. Dan kau bisa berlarian.
Kaoru : Aku tidak mau. Kalau aku melakukan itu, aku akan mati.

Karena aku sudah memutuskan untuk berusaha tetap
hidup. Aku akan berusaha hidup dengan segala

kekuatanku.

Ibu : Benar. Aku tidak tahu ada apa dengan ayahmu.
Dia memang bodoh.

Ayah : Benar. Maafkan aku.

Berdasarkan teori mise en scene, adegan pada gambar 3.12, unsur mise en
scene yang begitu kentara dalam adegan ini adalah pencahayaan. Adegan tersebut
menggunakan pencahayaan jenis high-key lighting. Jika dlihat dari teknik
pengambilan gambar, teknik pengambilan gambar yang digunakan dalam adegan ini
adalah eye level, yaitu teknik pengambilan gambar dengan sudut pandang sejajar
dengan mata objek, tidak ada kesan tertentu dalam teknik ini hanya memperlihatkan
pemandangan mata seseorang yang sedang berdiri menatap sesuatu yang berada di
depannya.

Dari pernyataan Kaoru “lyadayo. Sonna koto o shitara, shinjaun jyan watashi
wa shinu made ikirutte kimetandakara . Ikite ikite ima kurun dakara” (Aku tidak
mau. Kalau aku melakukan itu, aku akan mati. Karena, aku sudah memutuskan
untuk berusaha tetap hidup. Aku akan berusaha hidup dengan segala kekuatanku.)
yang berarti Kaoru telah mendapatkan pengaruh positif dari seorang Kouji yakni
semangat ingin sembuh dari penyakitnya. Kaoru akan berusaha sekuat mungkin

untuk bertahan hidup. Sesuai dengan kutipan teori dari Amanuma (2001: 113) (kata
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“ganbaru” mengandung makna sebenarnya yang positif  yaitu ingin bertahan
hidup.)

Semangatnya untuk bertahan hidup dalam adegan ini membuat orang tuanya
merasa bahagia. Meskipun saat ini keadaan fisik Kaoru lemah, namun tekadnya untuk
bertahan hidup masih tetap kuat. Suatu ketika ayah Kaoru sempat putus asa saat
melihat seorang anak di pantai yang bisa berlari dan bermain di tepi pantai dengan
bebas. Namun semangat Kaoru untuk bertahan hidup dengan segala kekuatannya
membuat ayahnya mengerti bahwa yang terpenting adalah selalu berusaha yang
terbaik serta tidak menyerah.

Data 11

Gambar 3.13 Wajah Kaoru terlihat sangat bahagia (01:49:24)
Unsur mise-en-scene yang begitu terlihat dalam adegan ini adalah kostum.
Terlihat bahwa Kaoru sedang menggunakan kostum yang sangat tidak wajar, yaitu
mengenakan kostum yang tertutup rapat dari atas kepala hingga ujung kaki. Kostum
tersebut tidak sewajarnya digunakan ketika berada di pantai, ia mengenakan kostum

ini bertujuan untuk melindungi kulitnya agar tidak langsung terkena langsung oleh
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paparan sinar matahari. Kaoru rela mengenakan kostum ini demi menyaksikan orang
yang disayanginya bermain surfing.

Kemudian warna cahaya yang digunakan dalam adegan di atas yakni daylight
(cahaya matahari). Sedangkan - kualitas ~ pencahayaannya yaitu soft light (cahaya
lembut) cenderung menyebarkan cahaya sehingga menghasilkan bayangan yang tipis
bahkan hampir tidak ada bayangan, tujuannya adalah untuk memberikan kesan jelas
bahwa Kaoru sedang berada di luar ruangan. Setting dalam adegan tersebut berada di
pantai, yaitu pada saat Kaoru sedang menghampiri Kouji yang telah selesai bermain
surfing dan teknik kamera pada adegan di atas yakni memakai Extreme Close Up,
yakni penggambilan gambar close up secara mendetail. Kekuatan ECU ini terletak
pada kedekatan dan ketajaman yang hanya fokus pada suatu bagian objek saja.

Dalam adegan ini diceritakan bahwa Kaoru ingin melihat kekasihnya
Fujishiro Kouji yang sedang bermain surfing di siang hari. Meskipun sebenarnya
Kaoru tidak boleh berada diluar rumah saat siang hari karena penyakit XP yang
dideritanya. Kaoru harus mengenakan pakaian pelindung untuk melindungi tubuhnya
dari sinar matahari terutama sinar UV. Setengah dari tubuhnnya saat ini sudah tidak
bisa digerakkan lagi. Sehingga Kaoru sedikit kesulitan untuk berjalan. Meskipun
keadaannya seperti itu, Kaoru tetap bersemangat untuk menghampiri Kouji. Dengan
bantuan dari kedua orang tuanya dan kekuatannya sendiri, Kaoru berjalan
menghampiri Kouji. Semangatnya untuk bertahan membuat semua orang merasa
kagum akan dirinya. Kaoru tidak pernah mengeluh dengan keadaanya. Dia selalu
melakukan yang terbaik untuk hidup dan selalu bersemangat untuk menggapai

mimpi-mimpinya. Konsep ganbaru sangat terlihat jelas dalam adegan ini.
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BAB IV

KESIMPULAN DAN SARAN

4.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pada bab sebelumnya, terdapat cerminan konsep
ganbaru dalam film Taiyou no Uta karya sutradara Norihiro Koizumi. Cerminan
tersebut tersirat tiga unsur konsep ganbaru yaitu melakukan yang terbaik, pantang
menyerah dan semangat pada tokoh utama Kaoru Amane yang tercermin dalam film
Taiyou no Uta karya sutradara Norihiro Koizumi.

Dalam film tersebut, terdapat tiga konsep ganbaru pada tokoh Kaoru. Konsep
ganbaru yang berarti ‘melakukan yang terbaik’ terdapat dalam beberapa adegan yaitu:
saat Ibu Kaoru mengatakan bahwa Kaoru telah melewati batas umur yang dikatakan
dokternya, saat Kaoru rela mengenakan pakaian pelindung demi melihat Kouji
surfing serta saat Kouji mengajak melihat matahari terbit. Berdasarkan adegan
tersebut, Kaoru akan melakukan yang terbaik demi bertahan hidup melawan
penyakitnya sesuai dengan konsep ganbaru.

Konsep ganbaru yang berarti ‘pantang menyerah’ terlihat dalam adegan: saat
tangan Kaoru mulai mati rasa saat bermain gitar, saat Kaoru memutuskan tetap
bernyanyi meskipun tidak bisa bermain gitar lagi, saat Kaoru berusaha berjalan
menghampiri Kouji di pantai dan menghampiri Kouji. Berdasarkan beberapa adegan
tersebut, Kaoru tidak mudah menyerah dengan penyakit yang dideritanya sejak kecil

sesuai dengan konsep ganbaru.
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Sementara itu konsep ganbaru yang berarti ‘semangat’ terlihat dalam
beberapa adegan antara lain: saat Kaoru bernyanyi dengan diiringi band jalanan, saat
membicarakan masa depan dengan Kouji, dan saat melihat Kouji bermain surfing.
Dari beberapa adegan tersebut, Kaoru tetap bersemangat meskipun penyakit yang
dideritanya tidak bisa disembuhkan. Dia memiliki semangat hidup yang tinggi untuk
bertahan hidup sesuai dengan konsep ganbaru.

Dalam film Taiyou no Uta, konsep ganbaru lebih mengarah pada tokoh Kaoru
Amane. Hal ini terlihat dalam usaha Kaoru melakukan yang terbaik, pantang
menyerah dan semangat. Semangat ganbaru telah diyakini masyarakat jepang serta
merupakan cermin dari usaha keras dan keuletan masyarakat jepang seperti yang

telah dilakukan oleh Kaoru Amane.
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4.2 Saran

Film Taiyou no Uta merupakan sebuah film yang sangat menarik. Tema yang
diambil menjadikan film ini ringan untuk dinikmati, serta poin-poin utama dan
amanat yang disampaikan banyak ditampilkan dalam sebuah kesatuan yang pas.
Selain menggunakan konsep ganbaru terhadap tokoh utama, film ini dapat dikaji
menggunakan konsep ganbaru terhadap tokoh pendukung atau pengaruh yang
diterima oleh Kaoru terhadap penerapan konsep ganbaru dari tokoh pendukung.
Pengkajian dapat dilakukan dengan target kajian, yakni orang-orang di sekitar tokoh

utama.
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