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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Film Animasi Pendek 

Sullivan, Schumer, dan Alexander (2008) menyebutkan bahwa animasi pendek, 

apabila dibandingkan dengan film sinema dan feature length, memiliki durasi yang 

lebih variatif. Durasi film animasi pendek sangat bergantung dengan berbagai faktor, 

seperti cerita apa yang ingin disampaikan, jumlah tenaga kerja, berapa lama waktu 

pengerjaan, dan yang paling utama, pengetahuan dan sumber daya yang dimiliki oleh 

para animator itu sendiri. 

Sullivan, dkk (2008) juga memberikan contoh acuan, kartun yang ditayangkan 

secara komersil, dengan durasi 6 sampai 11 menit dikerjakan oleh sebuah tim dengan 

budget yang memadai. Animasi yang dibuat dengan budget yang terbatas memiliki 

durasi antara 1 hingga 5 menit. Dan animasi pendek yang dilakukan secara individu 

memiliki perkiraan durasi paling lama 3 menit. 

Adapun faktor utama yang membedakan animasi pendek dengan feature length 

animation adalah aset, struktur, dan alur cerita yang to the point dan sederhana. 

Jumlah properti yang digunakan dalam animasi pendek jauh lebih sedikit 

dibandingkan dengan feature length, biasanya hanya berjumlah satu atau dua tokoh, 

environment, dan penggunaan properti yang secukupnya untuk menunjukkan setting 

dan menggerakan alur film animasi. (Sullivan, dkk., 2008). 
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Sullivan, dkk. (2008) menyebutkan bahwa animasi pendek memiliki ciri-ciri: 

1. Setting situasi yang sederhana. 

2. Biasanya menggunakan genre slice of life. 

3. Sebuah konflik yang semakin meningkat sepanjang film berlangsung. 

4. Persona (ekspresi) tokoh menjadi unsur utama. 

2.2. Cerita 

Sullivan, dkk. (sitasi dari Iglesias, 2005) menyebutkan, bahwa dalam film, cerita 

adalah suatu keadaan dimana seseorang sangat menginginkan sesuatu, namun 

mengalami kesulitan untuk mendapatkannya. Kesulitan tersebut dapat datang dari 

diri sendiri, orang disekitarnya, maupun lingkungannya. Lewat definisi tersebut, 

Sullivan mendefinisikan tiga elemen utama yang dibutuhkan dalam sebuah cerita : 

tokoh, tujuan, dan konflik. 

Cerita menyatukan berbagai job desc yang dipegang oleh individu atau grup 

kecil dalam produksi animasi pendek, maupun sebuah tim dalam film feature length. 

Seluruh elemen produksi dalam film, dengan sengaja, didesain dengan tujuan 

menyampaikan cerita dengan baik. 

Dalam praktek secara komersial, cerita dalam film animasi feature length 

mengikuti sebuah struktur yang telah ditentukan. Inilah yang menyebabkan, 

walaupun terdapat perbedaan visual, teknik, hingga media bercerita yang sangat jelas 

dari setiap film, audiens akan merasa film tersebut memiliki kesamaan dengan film 

animasi lainnya.  

Perbedaan yang signifikan dalam animasi feature length dan short adalah film 

panjang memunculkan beberapa konflik dan setting yang ditelusuri dalam durasi 
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yang cukup panjang. Film pendek fokus kepada satu tema yang semakin meningkat 

intensitasnya. Konflik dalam animasi feature length dimulai kira-kira dalam 20 

menit, dimana animasi pendek dimulai pada durasi 10 hingga 15 detik pertama. 

Dalam membuat animasi pendek, unsur kesederhanaan sangat perlu 

diperhatikan, karena pembuat cerita seringkali terjebak dengan ide awal yang 

cenderung terlalu panjang dan kompleks. Hal ini terjadi karena pada praktiknya, 

referensi yang digunakan untuk membuat animasi pendek kebanyakan diambil dari 

film animasi feature length. 

2.3. Storyboard 

Menurut Simon (2013), storyboard adalah rancangan visual dalam bentuk illustrasi 

yang merupakan gambaran dari keseluruhan sebuah film. Adapun visual utama 

storyboard terdiri dari kumpulan still image yang disebut dengan shot.  

Dalam membuat storyboard, pemahaman prinsip desain, komposisi, serta 

bentuk dan perubahan angle kamera digunakan untuk memperlihatkan sudut pandang 

yang berbeda, perubahan setting, dan menunjukkan makna dan pandangan audiens 

terhadap film tersebut, sehingga storyboard artist dituntut untuk bekerja sama dengan 

tim pre-produksi untuk menentukan angle kamera yang tepat untuk setiap shot. 

Studio animasi yang bersifat komersial sangat mengutamakan proses 

pembuatan storyboard, dengan menyewa spesialis untuk membuat storyboard yang 

mendetail dan memiliki kualitas visual yang tinggi. Namun, untuk kebanyakan 

animator independen, storyboard tidak memiliki makna yang spesial, ia hanya 

berfungsi untuk membantu proses pembuatan animasi dan tidak lebih dari itu, 

Perancangan Shot Pada..., Youngky, FSD UMN, 2018



 

8 

 

sehingga visual dalam storyboard animasi independen kebanyakan berupa sketsa 

cepat yang sering direvisi. 

2.3.1. Elemen Storyboard 

2.3.1.1. Beat Sheet & Shot List 

Menurut Sullivan dkk (2008), beat sheet adalah elemen terkecil dalam sebuah 

film, berupa kejadian dan aksi apa saja yang dilakukan sepanjang film 

tersebut. Shot list adalah bentuk sinematik dari beat sheet yang menunjukkan 

bagaimana aksi tersebut akan terlihat dalam film, dengan mendeskripsikan 

detail (angle, posisi, dan gerakan kamera) setiap shot yang akan dibentuk.  

Gambar 2.1. Beat Sheet 

(Ideas for the Animated Short, 2008) 

Gambar 2.2. Contoh Shot List 

(Ideas for the Animated Short, 2008) 
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2.3.1.2. Process Board & Presentation Storyboard 

Sullivan, dkk. (2008) membagi storyboard menjadi process board dan 

presentation storyboard. Process board berbentuk thumbnail sederhana 

berupa coretan, detail tokoh yang dapat berupa stick figure, dengan berbagai 

keterangan seperti tulisan, diagram, dan panah yang ditujukan hanya untuk 

orang-orang tertentu yang terlibat dalam pembuatan film dan telah memiliki 

gambaran tentang cerita yang akan disampaikan, sedangkan presentation 

storyboards dibuat untuk menunjukkan kepada orang lain gambaran 

keseluruhan dari film tersebut. Presentation storyboard dibuat untuk dapat 

dimengerti oleh umum (khususnya mereka yang bukan animator maupun 

pembuat film) sehingga informasi yang ditunjukkan biasanya lebih terstruktur 

dan jelas. Isi dari presentation storyboard secara umum berupa style dan 

konten dari film, serta visual storyboard lebih memiliki kesan volume, 

struktur, dan berat, namun unsur detail sendiri tidak diutamakan. 

 

 

Gambar 2.3. Process board (Atas) dan Presentation Storyboard (Bawah) 

(Ideas for the Animated Short, 2008) 
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2.3.1.3. Visual Storyboard 

Menurut Simon (2013), tidak ada format yang pasti dalam membuat 

storyboard. Bentuk storyboard sangat variatif, dari coretan (doodle) yang 

tidak beraturan, detail dengan keterangan tambahan berupa tulisan, hingga 

berbentuk digital, menyesuaikan dengan kebutuhan setiap film animasi yang 

diproduksi. 

Gambar 2.4. Sampel Storyboard 

(Storyboards : Motion in Art, 2007) 

Gambar 2.5. Sampel Storyboard, 2 

(Storyboards : Motion in Art, 2007) 
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2.3.1.4. Animatic  

Sullivan, dkk (2008) mendeskripsikan animatic sebagai bentuk video dari 

storyboard, yang telah diedit dengan pengaturan timing dari setiap shot serta 

penambahan unsur seperti transisi, suara, teks, pergerakan kamera, hingga 

visual effect sementara. Animatic berfungsi untuk menunjukkan gambaran 

visual dari sebuah film atau animasi dengan lebih jelas, serta ritme dan 

pacing keseluruhan shot sebelum proses produksi dimulai. 

2.4. Shot 

Menurut Thompson dan Bowen (2009), shot adalah satuan informasi visual yang 

paling mendetail untuk menggambarkan sebuah aksi maupun kejadian pada satu 

momen tertentu. Setiap rancangan shot yang dihasilkan bersifat unik dan memiliki 

makna tersendiri. Sebuah aksi yang sama, apabila diambil dari sudut pandang (angle, 

posisi, dan jarak lensa) yang berbeda, akan menjadi shot yang berbeda. 

Thompson dan Bowen (2009) menyebutkan pentingnya mempelajari teknis 

dan dasar pengetahuan yang diterima secara umum dalam merancang shot, karena 

rancangan informasi visual yang buruk atau tidak tepat, baik karena ketidaktahuan 

atau dirancang secara sembarangan, akan membuat audiens menjadi bingung 

terhadap apa yang ingin disampaikan oleh pembuatnya, sehingga hasil film atau 

animasi tersebut tidak diterima dengan baik. 
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2.4.1. Prinsip Desain 

Penerapan prinsip desain dalam merancang shot bertujuan untuk memproyeksikan 

kedalaman 3 dimensi dalam media 2 dimensi (Hart, 2008), sehingga menjadi unsur 

yang perlu dipahami oleh storyboard artist. 

2.4.1.1. Fokus/Focal Point 

Dalam konteks storyboarding, fokus adalah aksi mengarahkan pandangan 

audiens ke sebuah titik dalam halaman atau layar dimana pembuat film ingin 

mereka lihat (Bluth, 2004). Prinsip ini ditekankan sebagai elemen yang sangat 

penting dalam mendesain shot storyboard, karena fokus audiens harus sesuai 

dengan keinginan pembuatnya. 

Salah satu cara membentuk fokus yang cukup efektif adalah dengan 

membuat sebuah titik vanishing point, yang kemudian akan membuat arah 

setiap objek didalamnya terfokus menuju titik tersebut. Cara lain adalah 

dengan memberikan sebuah pembeda pada area tersebut, seperti cahaya disaat 

bagian lain berwarna gelap, sebuah objek yang memiliki bentuk atau warna 

yang berbeda dibanding dengan sekitarnya. 

2.4.1.2. Staging 

Menurut Sullivan, dkk (2008), staging adalah proses merancang bagaimana 

sebuah gambar atau aksi akan terlihat pada layar untuk membuat alur cerita 

dan makna yang ingin disampaikan dapat dipahami oleh audiens, aspek 

staging mencakup manipulasi penempatan tokoh pada posisi dan angle 

tertentu, penentuan arah cahaya, perbedaan kontras, ukuran, fokus terhadap 
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poin tertentu untuk mengarahkan audiens untuk melihat ke area yang spesifik 

ingin ditunjukkan oleh pembuat animasi. 

2.4.1.3. Rule of Thirds 

Rule of thirds, menurut Thompson dan Bowen (2009), adalah proses 

membagi sebuah frame storyboard menjadi tiga bagian secara vertikal dan 

horisontal. Hart (2008) menyebutkan bahwa membagi sebuah frame menjadi 

sembilan bagian bertujuan untuk menjaga proporsi dan komposisi dalam 

sebuah frame. Aksi utama atau point of interest dalam frame selalu 

ditempatkan pada empat buah titik yang timbul dalam pembagian garis 

tersebut.  

2.4.1.4. Continuity 

Menurut Sullivan, dkk (2008), continuity membahas bagaimana setiap 

gambar dalam shot memiliki konsistensi dan kelanjutan yang logis, baik alur 

cerita maupun tampilan visual, antara satu sama lain, contohnya komposisi 

objek, arah cahaya, arah gerakan tokoh, dan sebagainya. Perubahan gambar 

Gambar 2.6. Rule of Thirds 

(Grammar of the Shot, 2009) 
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yang terlalu berbeda atau berubah secara tidak logis akan mengganggu dan 

menghilangkan fokus audiens terhadap apa yang mereka tonton. 

2.4.2. Teknis Shot 

Jenis shot dan angle yang digunakan dalam membuat visual dalam shot sangat 

variatif, mulai dari dasar yang sederhana dan dapat dilihat di banyak film, hingga 

angle non-konvensional yang dibentuk dengan menggabungkan berbagai teknik 

dasar untuk menciptakan kombinasi yang kompleks, maupun membentuk makna shot 

yang baru (Kenworthy, 2012). 

2.4.2.1. Very Long Shot 

Menurut Thompson dan Bowen (2009), Very long shot adalah jenis shot yang 

digunakan untuk menggambarkan eksterior atau interior yang sangat luas. 

Dalam shot ini, ukuran tokoh sangat kecil sehingga fokus lebih tertuju pada 

environment. Shot jenis ini biasanya digunakan sebagai establishing shot 

sebuah tempat dimana tokoh tersebut berada. 

Gambar 2.7. Very Long Shot 

(Grammar of the Shot, 2009) 
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2.4.2.2. Long Shot 

Thompson dan Bowen (2009) mendeskripsikan long shot sebagai “full-body 

shot”. Jenis shot ini mencakup lingkungan disekitar tokoh, objek, ataupun 

aksi dan menunjukkan relasi antara hubungan tokoh dan lingkungannya 

dengan lebih baik, sehingga penggambaran lingkungan memakan lebih 

banyak tempat dalam frame tersebut dibandingkan dengan tokoh. Long shot 

memberikan informasi visual yang lebih luas dan seringkali diambil dari jarak 

yang cukup jauh.  

2.4.2.3. Medium Long Shot 

Medium long shot menggambarkan figur tokoh dari kepala hingga lutut 

(Thompson & Bowen, 2009). Shot jenis ini dapat diambil dari interior 

maupun exterior sebuah ruangan, dan fokus kepada figur manusia dengan 

menunjukkan detail seperti pakaian, jenis kelamin, dan ekspresi tokoh. 

Meskipun jenis shot ini menunjukkan detail lingkungan lebih baik dari 

Gambar 2.8. Long Shot 

(Grammar of the Shot, 2009) 
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medium shot, ia tidak berfokus untuk menunjukkan dimana tokoh tersebut 

berada, namun lebih ke siapa tokoh dalam frame tersebut, dan lebih jelas 

menunjukkan kapan scene tersebut terjadi. 

2.4.2.4. Medium Shot 

Medium shot adalah jenis shot yang menggambarkan bagaimana seseorang 

melihat lingkungan sekitarnya. Thompson dan Bowen (2009) 

menganalogikan medium shot dengan situasi saat seseorang sedang berbicara 

dengan orang lain di sebuah ruangan, pandangan antar kedua orang tersebut 

terhadap satu sama lain inilah yang disebut medium shot. Audiens yang 

melihat gambar berbentuk medium shot akan merasa sangat nyaman, karena 

akan terlihat seperti pandangan normal mereka. 

Secara teknis, medium shot juga dapat disebut dengan “waist shot”, 

karena menggambarkan tokoh manusia dari kepala hingga pinggang, atau 

pergelangan tangan apabila tangan sedang dalam keadaan rileks. Shot ini 

mengutamakan figur manusia, dengan menunjukkan detail seperti pergerakan 

Gambar 2.9. Medium Long Shot 

(Grammar of the Shot, 2009) 
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mata, pakaian, wajah, dan style. Adapun gerakan dalam shot ini lebih terbatas 

karena bentuk framing yang lebih kecil dari long shot. Berbeda dengan 

medium long shot yang rancu mengarahkan audiens untuk lebih fokus kepada 

tokoh atau lingkungannya, medium shot dengan pasti menunjukkan siapa 

tokoh tersebut, dan hanya menunjukkan gambaran dimana ia berada dan 

kapan aksi tersebut terjadi. 

2.4.2.5. Medium Close Up 

Medium close up shot mencakup figur tokoh dari kepala hingga dada dan 

merupakan jenis shot yang paling sering digunakan dalam sebuah film, 

karena menunjukkan banyak informasi tentang tokoh tersebut saat ia 

melakukan aksi seperti berdialog atau melakukan gerakan sederhana. Shot ini 

mengarahkan audiens untuk fokus kepada tokoh, sehingga aksi tokoh lain 

atau detail objek di sekitar lingkungannya tidak terlalu diperhatikan. 

 

Gambar 2.10. Medium Shot 

(Grammar of the Shot, 2009) 
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2.4.2.6. Close Up 

Close up dideskripsikan oleh Thompson dan Bowen (2009) sebagai bentuk 

shot yang intim, karena menunjukkan ekspresi dan emosi tokoh tersebut 

lewat detail gerakan mata, mulut, dan gerakan otot wajah. Audiens diarahkan 

untuk hanya fokus kepada wajah tokoh, khususnya pada gerakan mata dan 

mulut. Framing ini fokus kepada menunjukkan siapa tokoh tersebut, dan 

tidak mengutamakan dimana tokoh berada, dan kapan aksi tersebut terjadi. 

Gambar 2.11. Medium Close Up 

(Grammar of the Shot, 2009) 

Gambar 2.12. Close Up  

(Grammar of the Shot, 2009) 
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2.4.2.7. Big Close Up 

Big close up merupakan bentuk shot yang mencakup sebanyak mungkin 

visual wajah manusia. Thompson & Bowen (2009) menggambarkan shot ini 

sebagai seseorang yang berdiri tepat di depan seseorang, dan orang tersebut 

melihat langsung wajah tokoh tersebut. Detail pada wajah sangat terlihat dan 

toleransi terhadap gerakan tokoh sangat kecil, dan biasanya digunakan untuk 

mendeskripsikan bagaimana perasaan tokoh tersebut. 

 

2.4.2.8. Extreme Close Up 

Extreme close up shot, menurut Thompson dan Bowen (2009), secara praktek 

tidak mungkin terjadi secara alami dalam kehidupan nyata. Shot ini dengan 

sengaja mengarahkan fokus audiens terhadap salah satu anggota tubuh tokoh, 

seperti mata, mulut, atau tangan, dan fokus ke hanya bagian itu saja. Audiens 

tidak memiliki gambaran siapa tokoh yang difokuskan dan dimana subjek 

tersebut berada, sehingga konteks dan pemahaman datang dari bagaimana 

Gambar 2.13. Big Close Up 

(Grammar of the Shot, 2009) 
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atau kapan shot ini muncul sepanjang pemutaran film. Pembuat film sendiri 

dapat menunjukkannya dengan pertama menggunakan shot yang lebih luas, 

baru kemudian menggunakan shot XCU. 

 Shot XCU berfungsi hanya sebagai detail shot, yang digunakan untuk 

membuat film tersebut menjadi lebih menarik, seperti dalam film 

dokumenter, yang membahas studi ilmiah atau kedokteran, film-film 

eksperimental, dan sedikit digunakan dalam film fictional narrative. 

2.4.2.9. Frontal Camera Angle 

Menurut Thompson & Bowen (2009), Frontal angle diambil tepat dari arah 

depan tokoh (0o), shot ini biasanya menghasilkan hasil yang flat dan tidak 

menarik, terlepas dari faktor lighting. Shot jenis ini biasanya digunakan dalam 

produksi film non-fiksi, pembawa berita, serta pembawa acara talk show. 

Dalam film non-fiksi, jenis shot ini digunakan untuk menunjukkan aksi 

seperti aktor berjalan menuju arah kamera, atau saat sedang mengendarai 

Gambar 2.14. Extreme Close Up 

(Grammar of the Shot, 2009) 
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mobil. Catatan yang penting dalam menggunakan jenis shot ini adalah aktor 

maupun tokoh tidak diarahkan untuk langsung melihat ke lensa kamera. 

2.4.2.10. ¾ Angle 

¾ angle menurut Thompson & Bowen (2009) adalah shot yang diambil dari 

arah diagonal dari tokoh. Jenis shot ini dibagi berdasarkan arah angle kamera: 

depan dan belakang tokoh.  

¾ front shot, atau yang biasanya disebut juga dengan ¾ profile, adalah 

shot yang memberikan audiens gambaran pandangan tampak depan sebuah 

tokoh, sehingga ekspresi wajah, gestur, dan aksi-aksi yang dilakukan dapat 

terlihat dengan jelas. Jenis shot ini meningkatkan kesan dimensi dari sebuah 

frame, dan kontur dan kedalaman dari struktur wajah tokoh. Adapun tokoh 

biasanya ditempatkan mengikuti formula rule of thirds, untuk membawakan 

kesan komposisi yang baik. 

Gambar 2.15. Frontal Camera Angle 

(Grammar of the Shot, 2009) 
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¾ back shot adalah shot yang diambil untuk menutupi detail wajah 

seperti wajah dan ekspresi, sehingga audiens tidak dapat menerka apa yang 

dipikirkan oleh tokoh tersebut. Shot ini biasanya digunakan mengarahkan 

audiens untuk melihat ke arah dimana tokoh tersebut melihat, memposisikan 

audiens seakan-akan mereka menjadi tokoh itu sendiri, atau memberikan 

kesan bahwa tokoh tersebut terpisah secara emosional dari audiens, baik 

karena memiliki masalah dalam hidupnya, rasa tidak percaya, atau sedang 

menyembunyikan sesuatu. 

Gambar 2.16. ¾ Front Angle Shot 

(Grammar of the Shot, 2009) 

Gambar 2.17. ¾ Back Angle Shot 

(Grammar of the Shot, 2009) 
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2.4.2.11. Profile Shot 

Profile shot adalah jenis shot yang diambil tepat dari bagian samping 

(Thompson & Bowen, 2009). Shot ini hanya memperlihatkan sebagian fitur 

tokoh sehingga menimbulkan perasaan tidak tenang kepada audiens karena 

tidak dapat melihat secara penuh fitur wajah dan badan tokoh yang 

ditunjukkan. Jenis shot ini biasanya digunakan pada situasi seperti dalam 

keadaan yang tidak menyenangkan, seperti keraguan, hening secara 

mendadak, marah, serta merahasiakan perasaan yang sedang dialami oleh 

tokoh dari audiens. Dalam konteks dimana hanya terdapat satu tokoh dalam 

sebuah frame, shot ini juga membuat audiens semakin lepas secara emosional 

terhadap tokoh yang ditampilkan. 

 

 

 

 

Gambar 2.18. Profile Angle Shot 

(Grammar of the Shot, 2009) 
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2.4.2.12. High Angle Shot 

High angle shot menurut Thompson & Bowen (2009) adalah shot yang 

diambil dari sudut yang lebih tinggi dari pandangan mata (neutral point) dan 

membuat ukuran tokoh terlihat lebih kecil dari ukuran aslinya. Angle ini 

mengarahkan audiens untuk melihat posisi tokoh dari bagian atas area 

pandangan tokoh yang terlihat. Secara visual, high angle shot membuat 

komposisi wajah tokoh lebih menarik, tepatnya dengan memberi bayangan 

yang lebih jelas pada bagian hidung dan rahang. 

2.4.2.13. Low Angle Shot 

Low angle shot merupakan kebalikan dari high angle shot, dimana subjek dan 

objek yang diambil dari bawah angle pandangan mata yang seharusnya. 

Tokoh yang ditempatkan secara low angle akan terlihat lebih besar dari 

ukuran seharusnya. Dalam konteks interaksi tokoh, baik secara figur maupun 

Gambar 2.19. High Angle Shot 

(Grammar of the Shot, 2009) 

Perancangan Shot Pada..., Youngky, FSD UMN, 2018



 

25 

 

literal, shot yang diambil secara low angle menunjukkan bahwa tokoh 

tersebut sedang berada di atas lawan bicaranya. 

2.4.2.14. Zoom 

Menurut Sullivan, dkk (2008), zoom (atau biasanya disebut zoom in) adalah 

proses memperbesar ukuran salah satu objek dalam sebuah frame dengan 

menggerakan lensa kamera tanpa mengubah posisi kamera/frame. Zoom 

memperbesar sebuah frame secara keseluruhan, termasuk tokoh disekitar 

objek hingga environment sehingga area yang jauh dari titik objek yang di-

zoom akan keluar dari frame tersebut. Adapun proses memperkecil sebuah 

frame sehingga environment yang berada di luar frame menjadi terlihat 

disebut dengan zoom out. 

 

 

Gambar 2.20. Low Angle Shot 

(Grammar of the Shot. 2009) 
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2.4.2.15. Cut 

Sullivan, dkk. (2008) menyebutkan bahwa cut adalah pergantian sebuah shot 

ke shot berikutnya, baik secara langsung atau dengan pemberian efek untuk 

transisi scene. Adapun perubahan shot dengan kesamaan pada shot 

sebelumnya disebut dengan match cut. 

2.5. Slice of Life 

Menurut Baker (2003, sitasi dari Shaw), Slice of life secara literal merupakan teknik 

penyampaian cerita yang tidak memiliki akhir, lepas dari unsur “tidak normal”, dan 

bukan merupakan cerita fiksi yang berpura-pura mengambil tema cerita “kehidupan” 

lalu secara semena-mena menunjukkan contoh bagaimana seharusnya menjalani 

kehidupan tersebut. Slice of life secara umum membahas sepotong kehidupan yang 

Gambar 2.21. Zoom 

(Ideas for the Animated Short, 2008) 
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dijalani seorang tokoh, dan seringkali tidak memiliki alur, konflik, dan akhir cerita 

yang jelas. 

Menurut Brenner (2007), Genre slice of life dalam anime dan manga 

merupakan cerita “drama” yang berfokus pada setting sekolah yang merupakan masa 

yang paling dominan pada anak muda, atau membahas tentang hubungan pribadi 

seseorang, baik dengan keluarga maupun pasangannya. 

Schmidt (2005) menyatakan bahwa alur genre slice of life dibentuk untuk 

melawan ekspektasi umum yang telah terbiasa dengan formula three-act structure, 

dimana mereka berusaha mencari-cari “masalah, tujuan, dan klimaks” dari setiap 

cerita yang mereka lihat, dan menjelekkannya apabila tidak memiliki struktur 

tersebut. Beberapa penulis cerita genre ini menantang ekspektasi masyarakat 

terhadap literatur dan entertainment, dan yang lain menulisnya dengan tujuan untuk 

membentuk sebuah cerita dengan perspektif yang lepas dari formula cerita Aristoteles 

(dramatic structure). 

Pada prakteknya, seseorang yang menulis cerita yang tidak memiliki alur 

belum tentu menulis cerita bergenre slice of life, dan kebanyakan dari mereka yang 

menulis cerita dengan genre ini masih menggabungkannya dengan formula three-act 

structure. Hal ini disebabkan karena budaya untuk menulis cerita menggunakan 

struktur tersebut sudah berakar pada kultur Barat, sehingga hampir tidak mungkin 

untuk menulis cerita tanpa memperhatikan unsur three-act structure, kecuali apabila 

mereka tidak pernah menonton televisi, film atau membaca buku. 

Unsur slice of life yang dibawakan dalam anime dan manga, meskipun 

menggunakan setting kehidupan nyata, tidak selalu merupakan penggambaran dari 
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kehidupan nyata sebenarnya. Genre “slice of life” dalam konteks ini bukan 

merupakan gambaran sebenarnya dari kehidupan nyata, melainkan cara 

menyampaikan cerita kehidupan nyata secara melodramatis. Bahkan dapat dikatakan 

bahwa genre “slice of life” dalam anime dan manga hampir identik atau sama persis 

dengan genre drama, sehingga sangat tidak reliabel untuk menunjukkan gambaran 

kehidupan sehari-hari atau slice of life yang sebenarnya. 

2.5.1. Plot Slice of Life 

Schmidt (2005) menunjukkan bahwa formula plot cerita slice of life tidak mengikuti 

struktur cerita tradisional three-act structure. Aspek tokoh menjadi subjek utama, 

namun cerita tidak selalu membahas perubahan karakter dari tokoh tersebut. 

 

Gambar 2.22. Struktur Cerita Traditional Structure 

(Story Structure Architect, 2005) 

Gambar 2.23. Struktur Cerita Slice of Life 

(Story Structure Architect, 2005) 
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Plot slice of life lebih mengutamakan aksi yang dilakukan oleh tokoh terhadap 

situasi yang terjadi pada lingkungan sekitarnya, biasanya dimulai dengan memilih 

sebuah momen dan satu tokoh yang menarik perhatian pembuatnya, kemudian 

menulis alur cerita dengan memperhatikan berbagai aksi yang ada dalam kehidupan 

sehari-hari. Tindakan seperti berhenti berjalan untuk mencium aroma bunga, duduk 

memandangi sarang semut, pergi menemui teman wanita, atau bahkan hanya 

berjalan-jalan di kota menjadi alur penggerak utama genre slice of life. 

Adapun awal cerita dimulai dengan sebuah kejadian/insiden, yang biasanya 

berupa sebuah situasi sebagai titik mula cerita, namun hanya bertujuan untuk 

memberikan alasan untuk memulai cerita tersebut dan bukan mengarahkannya 

kepada suatu konflik atau klimaks. Schmidt menyebutkan bahwa beberapa penulis 

cerita genre ini menganggap bahwa formula tersebut sama validnya dengan metode 

storytelling yang lain. 

Apabila dijabarkan menurut formula three-act structure, genre slice of life 

mengikuti alur sebagai berikut: 

1. ACT 1 

Setup dalam slice of life tidak menunjukkan sebuah konflik yang harus 

diselesaikan. Tokoh bisa maupun tidak memiliki minat untuk 

melakukan perjalanan atau kegiatan yang baru. Tokoh hanya melihat 

apa yang terjadi selanjutnya dengan mengikuti alur (go with the flow). 
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2. ACT 2 

Turning Point : perubahan alur cerita tidak mengarah kepada konflik 

baru, hanya perubahan setup yang tidak bergantung kepada aksi tokoh, 

melainkan lewat observasi maupun kebetulan belaka. 

- Observasi atau eksplorasi berlanjut. Elemen seperti tempat, waktu, 

dan situasi dapat berganti. 

- Aspek kehidupan tokoh yang baru dapat dieksplorasi disini, 

contohnya perubahan dari tokoh di rumahnya sendiri ke tempat 

umum, psikologis tokoh semakin terlihat. 

- Tokoh sampingan dapat dimasukkan, dengan konflik dan tujuan 

pribadi mereka, namun tidak menjadi fokus ataupun perhatian 

tokoh utama. 

3. ACT 3 

Setting, waktu, tempat dapat berubah untuk memberikan stimulus baru 

terhadap aksi tokoh. Tokoh sampingan lain dapat masuk dan keluar 

seperti ACT 2. 

- Akhir cerita dapat berupa selesainya perjalanan tokoh, atau 

dibentuk sehingga cerita tidak sampai ke akhir atau berjalan terus 

menerus, namun cerita berhenti begitu saja. 
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