BAB I

PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Jauh di dalam tubuh manusia, lebih dalam dari perasaan dan pikiran, terdapat
sebuah alat hitung kuno yang mengukur hirarki tiap individu di masyarakat. Sang
individu mengukur posisinya dengan melihat bagaimana masyarakat
memperlakukan dirinya. Jika sang individu berada dalam urutan pertama dari
sepuluh rekan kerjanya, ia akan lebih banyak mendapat akses kehidupan yang
lebih baik, tempat tinggal yang lebih baik, maupun makanan yang lebih baik. Lalu
individu di hirarki yang rendah, mendapatkan makanan yang buruk, tempat
tinggal yang tidak layak, sang individu berada dalam kondisi fisik yang dan
mental yang tidak baik. Ini adalah sistem di masyarakat yang tidak dapat
dipungkiri. Jika Individu secara terus — menerus berada dalam hirarki bawah, ia
akan mengalami malfungsi, timbul berbagai penyakit mental yang dapat membuat
individu makin terpuruk kondisinya. (Peterson, 2018, halaman 16 — 20).

Jika makin banyak orang yang merasa oppressed , akan menjadi masalah
sosial yang menyebabkan penolakan sistem dan kekacauan di masyarakat. Maka
dari itu Taftazani (2017, hal. 92) mengatakan bahwa masalah sosial perlu ditindak
lanjuti, agar keadaan tidak semakin memburuk. Salah satu cara menyesaikan
masalah sosial ini adalah dengan melakukan komunikasi, melalui media massa
sebagai sarananya (Amin, 2017). Keuntungan yang bisa didapatkan dari media

massa adalah kemampuannya untuk memberikan kritik sosial. Kritik sosial



mampu dimanfaatkan untuk mengontrol sebuah sistem di masyarakat (Wisesa,
2015, hal. 1). Lalu Abar (1997, hal. 45) menambahkan bahwa salah satu medium
yang sering digunakan sebagai sarana kritik sosial adalah seni.

Bordwell dan Thompson (2008) Menganggap bahwa film animasi adalah
salah satu bagian dari karya seni. Contoh film live action ataupun animasi yang
mengkritik sosial dan budaya di masyarakat adalah Fight Club (1997), Princess
Mononoke (1997), V for Vendetta (2005), Wall-E (2008), dll. Setiap orang bebas
memilih medium seni yang menurutnya paling baik. Namun media animasi
memiliki kelebihannya sendiri dalam menyampaikan kritik sosial. Media ini
mampu membahas masalah sosial yang tabu dan sensitif dikemas kedalam bentuk
lelucon, analogi, dan sindiran (Wells, 1998, him. 11).

Sebagai sarana kritik sosial maupun seni, proses produksi animasi yang
menggunakan gambar atau komputer digital dapat memberikan kelebihan dan
kekurangan pada proses pembuatannya. Williams (2001, halaman 16 -19)
mengatakan film animasi dapat melakukan apapun yang sinema tidak bisa
lakukan, proses produksi tidak terbatas apapun terkecuali oleh pembuatnya
sendiri. Karena kebebasan tersebut, seorang filmmaker animasi dapat membuat
apapun yang mereka inginkan. Namun, karena proses produksi yang tidak
melibatkan lingkup dunia nyata dan orang — orang asli, film animasi beresiko
kehilangan estetika dan kredibilitasnya sebagal film yang layak untuk- dinikmati.
Perlu perancangan matang terkait elemen visual dan elemen sinematik yang

secara konsisten sejalan dengan tema cerita.



Bordwell & Thompson (2008) menjelaskan jika elemen - elemen tersebut
butuh dirancang agar tidak berantakan dan tersebar begitu saja. Media yang cocok
untuk merangkum elemen - elemen tersebut adalah shot. Mercado (2011, halaman
2) mengatakan, shot yang baik dapat dibuat jika seorang filmmaker memahami
tema atau core idea dari cerita yang mau dibawakan. Maka dari itu, elemen visual
dan elemen sinematografi perlu dipilah menurut relasinya dengan tema film.

Karena tema film yang akan dirancang berhubungan dengan kritik sosial
yang menunjukkan sifat asli dari beberapa tokoh, maka perlu ditunjukan adegan
yang dapat memvisualkan kontras perilaku dari beberapa tokoh tersebut. Shot
digunakan sebagai fondasi agar tema tersebut tesampaikan dengan baik ke

audiens.

1.2.  Rumusan Masalah

Bagaimana merancang shot untuk memvisualkan kontras adegan dalam film

animasi 2D “(IM)Motral Theatre ”?

1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah:

1. Perancangan shot akan meliputi komposisi, jenis shot, sudut pengambilan
gambar, dan visual storytelling yang akan memvisualisasikan kontras nilai
adegan yang ditunjukkan oleh tokoh sang Kadim dan Cawapres di awal

dan di akhir film.



2. Pembahasan akan difokuskan pada shot 47 dan shot 48 (scene 5), shot 61

(scene 6), shot 105 (scene 11), shot 143 (scene 12).

3. Shot 47 dan shot 48 (scene 5) untuk memvisualkan atmosfir menegangkan
ketika tokoh sang Kadim datang ke bumi, kontras dengan shot 105 (scene
11) yang akan memvisualkan situasi yang tenang ketika tokoh sang Kadim
datang untuk kedua kalinya. Lalu, Shot 61 (scene 6) untuk memvisualkan
kesan capres yang confident ketika sedang berkampanye, kontras dengan
shot 143 (scene 12) yang akan memvisualkan capres yang pesimistis di

penghujung sisa waktu hidupnya.

1.4, Tujuan SKripsi

Perancangan penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan shot yang dapat

memvisualkan kontras adegan yang terjadi pada tokoh sang Kadim dan Cawapres.

1.5, Manfaat Skripsi

Manfaat yang didapat dari hasil peneitian ini adalah:

1. Memperdalam kemampuan penulis sebagai perancang shot sekaligus

storyteller.

2. Penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk seseorang yang tertarik untuk

mempelajari proses perancangan shot.

3. 'Untuk universitas dapat digunakan sebagai rujukan akademis perancangan

sejenis



