BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
BMX atau Bicycle Motor cross muncul pertama kali di California pada tahun 1963, awalnya BMX adalah sebuah sepeda yang dimodifikasi oleh sebagian besar remaja disana agar menyerupai motor cross. Pada mulanya, BMX digunakan hanya untuk olah raga balapan sebelum akhirnya berkembang menjadi BMX Free Style (gaya bebas). Pada tahun 1990, BMX mulai menyebar ke seluruh dunia, termasuk juga Indonesia. 
Seiring berkembangnya BMX, tahun 2001 Indonesia membentuk sebuah asosiasi BMX sebagai media penghubung olah raga tersebut dengan dunia internasional. Di setiap kota di Indonesia BMX memiliki banyak penggemar, dan komunitas BMX sendiri-sendiri. Salah satunya di Kota Bandung muncul sebuah komunitas bernama Bandung BMX. Bandung BMX adalah sebuah nama komunitas BMX yang muncul di tahun 2010. Sebelumnya para riders BMX membentuk kelompok secara bebas yang mengakibatkan para riders tersebut terpecah dan melahirkan banyak komunitas. Maka dari itu Bandung BMX berperan sebagai pemersatu komunitas BMX di Bandung agar berada dalam satu wadah yang sama. Bandung BMX menjadikan komunitas BMX di Bandung sebuah lingkaran yang besar. Seiring berjalannya waktu Bandung BMX mempunyai inisial yaitu BDGBMX dan mempunyai satu visi dan satu misi. Kehadiran BDGBMX pun bertujuan untuk membuat dan mengarahkan para pecinta BMX khususnya untuk bisa lebih berprestasi dan berkreasi dengan BMX.
Melalui media film, penulis ingin memperlihatkan bagaimana komunitas BMX di Kota Bandung ini melakukan berbagai aktivitas kreatifnya. Dengan lebih memfokuskan penelitian pada dua pelaku BMX atau rider BMX yang menggantungkan kehidupannya pada dunia BMX. Akan tetapi, meskipun kedua rider tersebut bergantung pada dunia BMX, keduanya memiliki jalan yang berbeda satu sama lainnya. 

Film dibagi menjadi beberapa jenis dari durasinya, ada yang berdurasi panjang seratus dua puluh menit dan ada film yang berdurasi pendek yang durasinya kurang dari enam puluh menit. Film juga dibagi menurut jenisnya, yaitu fiksi dan dokumenter, film fiksi adalah film yang tokoh, peristiwa, ruang dan waktunya direkayasa sedangkan film dokumenter kebalikannya, yaitu film yang mendokumentasikan kenyataan, film yang melakukan interpretasi terhadap subyek dan latar belakang yang nyata. Dalam film dokumenter baik tokoh, situasi atau pun tempat haruslah benar-benar ada dan terjadi di dunia realita. 
Siagian (2010) dalam buku Sejarah Film Indonesia menyatakan bahwa:
”Film yang baik dapat mempunyai pengaruh yang sangat bermanfaat bagi kehidupan manusia, di dalam bidang pendidikan, penerangan, hiburan yang sehat dan juga seni. Sebaliknya film buruk, film yang menonjolkan sex and violence (porno dan kekerasan), dapat merangsang nafsu-nafsu kebinatangan dan membawa ke jalan yang sesat. Film bisa memberikan pengaruh positif atau negatif, bisa konstruktif atau juga destruktif. Semua itu tergantung dari cara si pembuat film memakainya” (2010: 1).
Maka berdasarkan uraian diatas, penulis hendak merepresentasikan realita sosial mengenai kehidupan rider BMX di komunitas BDGBMX ke dalam bentuk film dokumenter.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penulis merumuskan penulisan sebagai berikut:
1. Bagaimana Film Dokumenter dapat merepresentasikan realitas riders BMX di komunitas BDGBMX.
2. Bagaimana proses penyutradaraan Film Dokumenter riders BMX di komunitas BDGBMX.
1.3 Batasan Masalah
Penelitian ini difokuskan pada proses pembuatan film dokumenter riders BMX di komunitas BDGBMX yang merepresentasikan realitas riders dan analisa proses penyutradaraan pada produksi film tersebut.
1.4 Tujuan Penelitian
1. Menjelaskan bagaimana film dokumenter dapat merepresentasikan realitas riders BMX di komunitas BDGBMX.

2. Memaparkan proses penyutradaraan film dokumenter riders BMX di komunitas BDGBMX.
1.5 Manfaat Penelitian

Adapun tujuan penulisan ini adalah :

1. Agar masyarakat lebih mengetahui mengenai BMX di dalam komunitas BDGBMX.

2. Membantu masyarakat untuk lebih memahami proses penyutradaraan dalam pembuatan film dokumenter  khususnya mengenai olah raga BMX di dalam komunitas BDGBMX. Agar masyarakat lebih mengetahui mengenai dunia BMX di dalam komunitas BDGBMX.
1.6 Metodologi Penelitian
Metode penelitian yang digunakan oleh penulis yaitu pendekatan kualitatif, penelitian ini adalah penelitian yang bersifat deskriptif. Dalam penelitian kualitatif data yang akan penulis peroleh akan dituangkan dalam karya visual. Dalam mengumpulkan data tersebut penulis menggunakan beberapa cara, antara lain : 
1.6.1 Studi Literatur
Di dalam penelitian ini penulis mencari referensi teori yang relefan dengan penelitian. Referensi ini dicari dari buku, jurnal, artikel laporan penelitian, dan situs-situs internet.
1.6.2 Wawancara
Penulis melakukan wawancara dengan objek yang diteliti dan narasumber ahli dalam bidang BMX untuk mendapatkan data yang berhubungan dengan penelitian.
1.6.3 Observasi

Untuk menghimpun data-data penulis juga melakukan penelitian pengamatan langsung ke lapangan tempat dimana para peminat BMX berkumpul untuk mendapatkan data visual yang natural.
1.7 Sistematika Penulisan
BAB I PENDAHULUAN


Bab ini berisikan tentang latar belakang penelitian, rumusan masalah dan batasan permasalahan, tujuan dan metodologi yang digunakan saat penelitian, dan sistematika penulisan.
BAB II LANDASAN TEORI

Bab ini menguraikan mengenai konsep-konsep teori dan landasan ilmu pengetahuan yang bersifat penguatan terhadap penelitian guna menjawab pertanyaan penelitian. Berisi mengenai teori sebagai landasan konsep penelitian.
BAB III METODE PENELITIAN

Bab ini menguraikan tentang teknik-teknik dalam melakukan penelitian, dan menjabarkan secara terperinci tentang rancangan penelitian dan instrumen penelitian.
BAB IV PENCIPTAAN KARYA

Bab ini menjelaskan tentang proses pembuatan karya, dilandasi konsep teori dan data lapangan menjadi visual dan eksekusi karya.

BAB V SIMPULAN DAN SARAN

Bab ini terbagi menjadi dua :



Simpulan, berisi mengenai temuan-temuan selama peneliti melakukan penelitian diluar dari konsep yang diperkirakan dari pertanyaan penelitian sampai kepada proses verifikasi data atau eksekusi karya.



Saran, berisi mengenai hal-hal yang disarankan oleh peneliti dalam menjawab pertanyaan penelitian. Saran-saran menjadi implikasi terhadap dunia ilmu, sosial, dan bagi peneliti sendiri.

DAFTAR PUSTAKA



Berisi mengenai referensi penelitian, rujukan-rujukan yang ditulis secara sistematis sesuai urutan abjad.
LAMPIRAN-LAMPIRAN



Berisi seluruh data riset yang berkaitan dengan penelitian saat proses pembuatan karya di lapangan.
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