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TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Pengertian Animasi

Animasi menurut Wright (2005) berasal dari kata latin animare yang kemudian
menjadi animatio, lalu di translasikan dalam bahasa Inggris sebagai animate pada
pertengahan abad 16, memiliki pengertian yaitu “menghidupkan” dan atau
membuat seseorang merasakan emosi atau percaya akan hal tertentu. Dalam buku
Aspects of Animation — Steps to Learn Animated Cartoons, Tan (2016)
mencetuskan bahwa animasi merupakan proses dalam membuat ilusi pergerakan
dan perubahan dengan cara menampilkan dengan cepat sequence dari gambar-
gambar statis yang berbeda sedikit secara satu sama lain, dengan umumnya

memiliki 24, 25, 30, atau 60 frame per sekon.

2.1.1. Bentuk Animasi

Berdasarkan teknik pembuatannya, animasi terbagi menjadi 3 yaitu stop-motion,
tradisional, dan digital. Ketiga teknik ini mampu menghasilkan animasi berwujud
2D maupun 3D. Meskipun animasi memiliki berbagai wujud, animasi 2D
merupakan dasar dari animasi-animasi lainnya. Hal ini dikarenakan keunggulan
animasi 2D dalam menggambar lebih leluasa, sehingga dapat mempelajari dan

menerapkan prinsip animasi dengan lebih mudah.
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2.1.2. Animasi Hybrid

Menurut O’Hailey (2010), animasi hybrid adalah kombinasi dari media animasi 2D
dan 3D, yang dapat digunakan secara bebas satu sama lain. Tampilan pertama objek
3D berupa benda berkilau pada film animasi “The Black Cauldron” yang
dianimasikan oleh Barry Cook menarik para animator untuk mencari banyak cara
menggabungkan media 2D dan 3D. Dalam pengkombinasian kedua media ini,
dapat dibuat karakter 2D dengan benda mati 3D maupun karakter 3D dengan benda

mati 2D (hlm. 6).

Gambar 2.1. Benda berkilau dari “The Black Cauldron’ (1985) adalah salah satu dari
elemen pertama 2D dan 3D yang digabung

(O’Hailey, 2010, him. 5)

2.2. Storyboard

Glebas (2009) menyatakan bahwa storyboard merupakan hal yang dipakai untuk
perencanaan visual sebuah film dengan menuliskan ulang script menjadi bergambar,
yang mana menceritakan cerita melalui satu series gambar. Storyboard merupakan
tahap terpenting dalam directing dan editing sebuah film, yang harus diciptakan

sebelum disyutingkannya satu frame dalam film. Menurut Halligan (2013),
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storyboard dimulai dari Walt Disney Studios pada tahun 1930an oleh Webb Smith,
yang dikreditkan atas idenya untuk menggambar scene dan menempelkannya di
papan untuk menceritakan suatu cerita. Dalam sebuah shot, diperlukan adanya box
template, sketsa namun tidak perlu mendetail, deskripsi shot, transisi, script, dan

audio.

Gambar 2.2. Storyboard dari animasi “The Wrong Trousers’ (1993) oleh Nick Park

(Halligan, 2013, him. 160)

2.3. Shot

Bowen & Thompson (2013) menyimpulkan bahwa shot merupakan unit terkecil
dari informasi visual yang ditangkap oleh kamera, menunjukkan aksi atau acara
tertentu. Sebuah shot merekam satu pergerakan dari satu point of view. Apabila
angle, posisi, atau focal length kamera berubah maka dapat dikatakan shot telah
berubah walaupun masih pada pergerakan aksi yang sama. Kemudian Mercado
(2010) pada bukunya ‘The Filmmaker’s Eye’ menyatakan bahwa terdapat 4
komponen penting yang membentuk sebuah shot, yakni shot berdasarkan jarak

kamera, sudut kamera, pergerakan kamera, dan komposisi.
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2.3.1. Shot Berdasarkan Segi Ukuran/ Jarak Kamera/ Field of View

Menurut Mercado (2010), teknik pengambilan film berdasarkan segi ukuran/ field

of view berupa:

1. Extreme Close Up

Shot yang diambil dengan sangat dekat dengan objek, seperti memperbesar objek,

dengan tujuan memfokuskan mata penonton terhadap objek-objek tertentu.

Gambar 2.3. Extreme Close Up pada animasi ‘The Incredibles’ (2004)

(The Incredibles, 2004)

2. Close Up

Pada umumnya shot ini memuat hanya satu bagian pada objek. Untuk memiliki
hubungan dengan penonton, close up merupakan shot yang paling kuat yang
digunakan dalam visual storytelling. Ketika diaplikasikan kepada manusia sebagai
subyeknya, close up shot memiliki tujuan.agar penonton dapat melihat dan

difokuskan pada tingkah dan emosi karakter.
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Gambar 2.4. WALL-E. Andrew Stanton, 2008

(Mercado, 2010, him. 24)

3. Medium Close Up

Merupakan shot yang menunjukkan karakter dari area pundak atau dada hingga ke
atas kepala. Shot ini lebih ketat dibanding medium shot dan lebih luas daripada
close up. Seperti close up, medium close up memperlihatkan kepada penonton
emosi dan tingkah laku karakter namun lebih detail, terlebih dengan bagian pundak
yang terlihat dalam shot, membuat penonton dapat melihat dan menganalisa bahasa

tubuh dari karakter.

4. Medium Shot

Menunjukkan satu atau lebih karakter dari pinggang ke atas beserta sebagian
lingkungannya. Selain untuk memfokuskan penonton kepada tingkah laku dan
emosi karakter, penonton juga dapat menganalisa lingkungan sekitar dari karakter

tersebut.

Perancangan Shot untuk..., Charissa Leonadya Agustine, FSD UMN, 2019



Gambar 2.5. The Royal Tenenbaums, Wes Anderson, 2001

(Mercado, 2010, him. 46)

5. Long Shot

Memasukkan keseluruhan dari karakter ke suatu frame beserta dengan area
lingkungan sekitarnya secara porsi besar. Shot ini berkonsentrasi pada tubuh dan
apa yang ditunjukkan/ terbuka, sehingga tidak dapat melihat secara mendetail emosi
yang ada pada wajah karakter. Komposisi long shot dapat menunjukkan banyak arti
seperti menerbengkalaikan ruang di sekitar mereka, menekankan pada lingkungan
lebih dari karakter, atau untuk menunjukkan hubungan spesial antara karakter dan
lingkungan sekitar mereka. Pada umumnya long shot diperlihatkan lebih lama pada
layar dibanding shot lain yang memiliki sedikit informasi karena dapat memuat
banyak detail dan elemen visual, memberi penonton waktu yang cukup untuk

melihat apa yang bisa dilihat.

6. Medium Long Shot

Dikenal sebagai “American Shots” oleh kritikus Eropa, medium long shot
menunjukkan karakter dari lutut keatas. Medium long shot memperlihatkan bahasa

tubuh, ekspresi wajah, dan area lingkungan sekitarnya, menciptakan situasi yang
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ideal oleh bercampurnya ketiga elemen visual untuk menjelaskan poin naratif

kepada penonton.

Gambar 2.6. Leon: The Professional, Luc Besson, 1994

(Mercado, 2010, him. 52)

7. Extreme Long Shot

Diciptakan dengan komposisi yang menekankan pada ukuran lokasi. Manusia yang
ada dalam frame extreme long shot umumnya hanya meliputi area yang sangat kecil
dibanding sekelilingnya. Bila tidak ada karakter dan shot hanya menunjukkan
lokasi, biasanya disebut sebagai establishing shot. Karakter yang ada dalam frame
extreme long shot memiliki fungsi sebagai perbandingan skala antar karakter

dengan lokasinya.

Gambar 2.7. Last Year at Marienbad, Alan Resnais, 1961

(Mercado, 2010, him. 64)

10

Perancangan Shot untuk..., Charissa Leonadya Agustine, FSD UMN, 2019



8. EstablishingShot

Establishing shot biasanya merupakan bagian eksterior, long shot, atau extreme
long shot yang memperlihatkan lokasi atau background dari suatu tindakan yang
mengikutinya. Establishing shot berfungsi menunjukkan lingkungan dimana
karakter beraksi kepada penonton. Komposisi establishing shot harus memiliki
makna atau hubungan dengan karakter, bila tidak hanya akan mengganggu alur

cerita.

9. Over The Shoulder

Shot ini banyak digunakan ketika ada pertukaran percakapan antara dua atau lebih
karakter, atau ketika sebuah karakter sedang melihat sesuatu. Sesuai dengan
namanya, dalam pengambilan shot over the shoulder, kamera diletakka persis di
belakang pundak salah satu dari karakter, menutupi sebagian dari frame dengan
pundak atau bagian belakang tubuh karakter masih terlihat, serta memfokuskan
kamera terhadap karakter lawan, dan karakter lawan menghadap kearah lensa.
Bagian tubuh lain seperti pinggul juga dapat digunakan untuk mengganti bagian

pundak.
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Gambar 2.8. The Graduate, Mike Nichols, 1967

(Mercado, 2010, him. 70)

2.3.2. Camera Angle

Camera angle merupakan suatu perspektif yang ditangkap oleh lensa kamera
dengan kamera sebagai titik tumpunya. Posisi kamera dan pemandangan yang
disuguhkan kepada penonton akan mempengaruhi seberaa banyak informasi yang
bisa ditangkap dan diserap oleh penonton. Camera angle ditentukan berdasarkan

letak kamera beserta arah condongnya. (Bowen & Thompson, 2013)

1. Bird Eye View

Merupakan sebuah perspektif yang diciptakan dengan sudut pandang mata burung.
Dalam bird eye view, posisi kamera berada di atas atau lebih tinggi dari objek,
mengarah ke bawah seakan kamera merupakan burung yang sedang melihat
pemandangan dibawahnya. Sudut ini bermanfaat untuk memperlihatkan
lingkungan secara lebih luas atau keseluruhan, juga memberi kesan dominan atau

inferior.
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Gambar 2.9. Shot pada ‘Harry Potter and the Deathly Hallows — Part 2’
(Harry Potter and the Deathly Hallows — Part 2, 2011)

2. Normal Angle

Merupakan perspektif yang didapatkan dengan cara menempatkan posisi kamera
dengan tinggi mata objek. Sudut pengambilan gambar ini umumnya digunakan
pada acara-acara yang bersifat datar atau statis, seperti pada acara yang memiliki
banyak perbincangan dan wawancara televisi. Normal angle akan bersifat datar dan

monoton apabila tidak di variasikan dengan pengambilan sudut kamera lainnya.

Gambar 2.10. Normal Angle pada film Thor: Ragnarok (2017)

(Thor: Ragnarok, 2017)
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3. Low Angle

Low Angle diposisikan dengan kamera dibawah garis axis vertikal, dibawah garis
pandangan mata, melihat ke atas. Dalam pemakaian low angle, umumnya
digunakan untuk memperlihatkan power dari benda/ makhluk di depannya sehingga

berkesan lebih besar dan lebih mengintimidasi.

Gambar 2.11. Low Angle Shot pada film ‘Avengers' (2012)

(Avengers, 2012)

4. Kamera Objektif

Menurut Marshall (2014), objektif kamera merupakan sudut kamera yang
digunakan untuk memperlihatkan cerita secara objektif. Pada penggunaan kamera
objektif, penonton hanya dapat melakukan observasi pada film yang disuguhkan.
Penonton dibuat seakan tidak menjadi bagian dari film tersebut dan atau mampu
mempengaruhi film tersebut. Dalam kamera objektif, aktor tidak dapat berinteraksi
dengan kamera (penonton), dan penggunaan sudut kamera ini banyak digunakan

pada film untuk memperlihatkan keseluruhan dari sebuah cerita.
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5. Kamera Subjekitif

Menurut Marshall (2014), kamera subjektif merupakan sudut kamera dimana lensa
kamera merupakan perspektif orang pertama dan penonton adalah karakter utama
dari film tersebut, atau merupakan bagian dari cerita. dalam penggunaan kamera
subjektif, penonton seakan diajak masuk dan merasakan menjadi bagian film
tersebut. Pada kamera subjektif, karakter yang berada di dalam film menyadari

adanya kamera dan mampu berinteraksi dengan kamera (penonton).

6. Eye Level

Posisi dimana subjek-objek kamera berposisi sepantaran dengan ketinggian mata,
sebuah perspektif yang normal (tanpa menunjukkan suprioritas maupun
inferioritas), menunjukkan bagaimana kita melihat objek tersebut dalam dunia

nyata, memberi kesan bahwa penonton sedang berhadapan dengan objek.

7. Frog Level

Merupakan shot yang memiliki perspektif seperti mata katak, yang segalanya
terlihat raksasa. Dalam shot ini, kamera diletakkan jauh lebih rendah dari pada
objek dengan posisi miring keatas seperti mendongak. Shot ini memberikan kesan

mewah, besar, dan berkuasa.

8. Group shot

Group Shot memiliki 3 karakter atau lebih di dalam suatu frame. Umumnya group
shots i/menggunakan-medium:shots, 'medium-long shets, atau-long shots karena

merupakan ukuran shot yang dapat memuat karakter banyak. Peletakkan karakter
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dalam group shot dapat menentukan hubungan antar karakter, seperti konflik atau

berada pada tim yang sama.

0. Canted shot/ Dutch Tilt

Merupakan shot yang dikomposisikan dengan kamera bergerak miring sehingga
gambar yang umumnya eye level menjadi diagonal dalam keseluruhan frame. Shot
ini  menciptakan suasana ketidakteraturan atau ketidakseimbangan yang

memberikan kesan ketegangan dramatis, psikologi tidak stabil, maupun kegilaan.

Gambar 2.12. Dutch Tilt pada film “Thor’ (2011)

(Thor, 2011)

2.3.3. Pergerakan Kamera

1. Zooming

Zooming atau zoom shot didapatkan dengan cara mengubah focal length dari lensa
pada saat sebuah shot diambil untuk mengubah field of view/pandangan tanpa
memindahkan kamera atau mengganti lensa. Dalam teknik zoom shot, kamera tetap
diam dengan perspektif yang sama, sementara lensanya berubah dari wide angle ke
telephoto (zooming in) atau dari telephoto ke wide angle (zooming out). Fungsinya

adalah untuk membuat penonton merasa seakan bagian/aspek dari komposisi
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dibawa mendekati atau menjauhi mereka. Zoom shot diperkenalkan dalam film

pada akhir tahun 1950an.

2. Panning

Pada panning, kamera bergerak mendatar horizontal ke arah kiri atau kanan. Kata
pan dalam panning merupakan singkatan dari panoramic/ panorama karena itu
panning shot biasanya digunakan untuk mengikuti sebuah subyek saat mereka
berpindah pada suatu lokasi. Selain itu, panning juga digunakan untuk mengubah

pandangan dari satu subyek ke subyek yang lainnya (pan to shots).

3. Tilting

Tilting atau tilt shots mengarahkan kamera ke atas atau bawah sementara kamera
tetap statis, ditempatkan pada tripod, atau dipegang dengan tangan. Pergerakan ini
memindahkan perhatian penonton dari satu area ke area lainnya secara vertical.
Umumnya tilting digunakan pada establishing shots untuk memperkenalkan lokasi
dengan mengarahkan kamera ke arah bawah/ atas untuk perlahan-lahan

menunjukkannya pada penonton.

4. Crabbing/ Tracking Shot

Kamera bergerak mengikuti pergerakan subyek baik dari depan, samping, maupun
belakang subyek. Penggunaan tracking shot dapat menambahkan ketegangan dan

drama ke dalam momen yang berarti dalam sebuah naratif.
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5. Dolly

Dolly shot dicapai dengan meletakkan kamera ke track beroda (wheel platform)
agar dapat bergerak dengan mulus. Pada dolly shot, kamera bergerak sementara
focal length tetap konstan. Fungsinya untuk membuat penonton merasa bahwa
mereka yang bergerak mendekati atau menjauhi aspek yang ada dalam frame.
Apabila pergerakan kamera mendekati karakter maka disebut “dolly in” dan bila

menjauhi disebut “dolly out”.

6. Dolly Zoom Shot/ Vertigo Effect Shot

Merupakan campuran dari dolly shot dan zoom shot, dengan kamera melakukan
teknik dolly in"dan lensa di zoom out, atau dolly out dengan lensa di zoom in.
Hasilnya adalah subyek tetap sementara perspektif dari backgroundnya berubah
drastis seperti menjadi lebih dekat atau lebih jauh. Dolly zoom out biasanya
digunakan pada situasi dimana karakter menyadari sesuatu, terkejut ketika
mempelajari sesuatu, atau untuk memyvisualisasikan kondisi emosional yang

ekstrim.

7. Crane Shot

Pengambilan shot dengan crane atau alat lainnya yang dapat membantu kamera
bergerak baik secara vertikal,-horizontal, atau gabungan-keduanya. Crane shot
paling sering digunakan untuk menunjukkan perlahan-lahan skala lokasi atau

environment sementara kamera bergerak ke atas.
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2.4. Komposisi

Ward (2003) menyebutkan bahwa komposisi adalah penataan elemen visual yang
digabung menjadi kesatuan yang seimbang didalam suatu frame. Menurut Glebas
(2013, hilm. 121) komposisi memiliki tujuan yaitu kejelasaan suatu aksi dan secara

visual memberitahu penonton bagaimana untuk merasakannya.

2.4.1. Aspect Ratio

Aspek rasio sangat mempengaruhi keputusan untuk membentuk suatu komposisi.
Rasio yang paling umum adalah 2.39:1 (anamorphic/scope), 1.85:1 (flat, standar
teater Amerika), 1.66:1 (standar teater Eropa), 1.78:1 atau biasa disebut

16x9(HDTV), dan 1.33:1 (standar teater hingga tahun 1950, serta TV analog).

1.66:1

‘most European theatrical

1.78:1 or 16.9,

Gambar 2.13. Aspect Ratio

(http://www.wikiwand.com)

2.4.2. Rule of Third

Membagi frame menjadi 3 bagian secara tinggi dan lebar, dibuat titik di setiap

adanya garis yang bertemu. Objek utama diletakkan pada salah satu garis vertikal
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dan umumnya mata diletakkan pada titik teratas dari garis vertikal yang ada.

(Mercado, 2010, him. 7)

Gambar 2.14. Gambar Rule of Third pada animasi ‘The Incredibles’ (2004)

(The Incredibles, 2004)

B =
. N

Gambar 2.15. China Town Rule of Thirds

(Chinatown, 1974)

2.4.3. Depth of Field

Depth of field berguna untuk menunjukkan objek/subjek mana yang difokuskan.
Deep depth of field memiliki area fokus lebih luas dan dicapai denganmenjauhkan
kamera dari subjek. Shallow depth of field memiliki area fokus lebih kecil,
mengisolasikan subjek agar elemen visual lainnya dikeluarkan dari fokus sehingga

penonton dapat mengarahkan perhatiannya ke subjek. (Mercado, 2010, him. 15)
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2.4.4. Balanced/ Unbalanced

Sebuah komposisi yang seimbang atau simetris terlihat baik di mata, rapih, serta
memberikan kesan keseragaman. Sementara itu komposisi yang tidak seimbang
sering kali dikaitkan sebagai kekacauan, kegelisahan, dan ketegangan. (Mercado,

2010, him. 8)

Gambar 2.16. Balanced Composition pada Film ‘Hero’(2004) oleh Zhang Yimou

(Mercado, 2010, him. 8)

Gambar 2.17. Unbalanced Composition pada Film “The Proposition’(2005) oleh John
Hillcoat

(Mercado, 2010, him. 8)

2.4.5. Framing
Framing dilakukan dengan menangkap subjek/objek dengan_komposisi seakan

berada di dalam sebuah frame yang diciptakan oleh benda atau makhluk lain di
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sekitarnya. Frame dapat menggunakan barang apapun. Selain untuk
memperlihatkan estetika dan keseimbangan pada komposisi, framing juga dapat
membuat penonton lebih fokus terhadap subjek yang berletak dalam frame yang

diciptakan. (Glebas, 2013, him. 173)

Gambar 2.18. Framing pada film ‘The Searchers' (1956) karya John Ford

(The Searchers, 1956)

2.4.6. Negative Space

Ruang kosong yang mengelilingi subjek dalam sebuah foto merupakan negative
space. Fungsinya adalah untuk melihat bentuk dan ukuran dengan lebih efektif, dan
memproduksi komposisi yang lebih baik. Selain itu, negative space juga membantu
fokus penonton terhadap karakter dan atau dapat membuat kesan kesendirian atau

terkucilkan. (George, 2012)

Gambar 2.19. Negative Space pada film “Ashes of Time” oleh Wong Kar Wai

(Ashes of Time, 1994)
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2.5. Scene & Sequence

Ed Ghertner (2010) dalam bukunya Layout and Composition for Animation
mengatakan bahwa scene terbuat dari kumpulan visual yang menceritakan suatu
bagian spesifik dari cerita. Kumpulan visual ini berupa beberapa shot yang
digabungkan menjadi satu dalam sebuah babak cerita sehingga menjadi satu
keseluruhan scene. Kemudian kumpulan scene yang berurutan dan digabung
menjadi satu menjadi sebuah sequence, lalu satu series dari sequence membentuk

sebuah film.

2.6. Terdesak

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), terdesak memiliki makna yaitu
tersesak (hingga tidak lapang atau tidak leluasa lagi), terpaksa, sudah didesak
mundur. EIfiky (2010) menyebutkan bahwa baik manusia maupun hewan
mengeluarkan adrenalin lebih ketika dalam situasi terdesak hingga kekuatan dan
kemampuan tubuh mencapal puncaknya. Kemampuan ini memberikan dua pilihan
kondisi yaitu melawan atau melarikan diri. Dalam situasi terdesak disebutkan
bahwa yang terdesak mampu melakukan hal-hal yang tidak terpikirkan seperti

berlari lebih cepat atau mengangkat beban lebih berat daripada umumnya.
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