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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Salah satu media yang dapat digunakan untuk menyampaikan cerita adalah
animasi. Cerita yang baik memiliki tiga elemen berikut, memiliki informasi atau
pesan yang memberikan efek bagi penonton atau pendengarnya, membuat
penonton atau pendengarnya berempati dengan protagonis dan membuat penonton
terus mengingat cerita tersebut (Movshovitz, 2016, him.2). Dalam film dan
animasi, konsep bercerita menggunakan visual dikenal dengan visual storytelling

(Brown, 2011, him. 3).

Visual storytelling menitikberatkan pada perancangan semua elemen yang
ada dalam sebuah shot. Agar dapat merancang semua elemen dalam shot dengan
baik, seorang sinematografer harus mempelajari berbagai metode yang ada agar
kemampuan tidak hanya terbatas pada teknis saja (Brown, 2011, him. 3). Selain
itu, teori-teori pustaka terkait dan referensi dari film lain juga sangat penting

untuk dipelajari untuk dapat menyampaikan cerita lewat visual dengan baik.

Dalam film animasi 2D “Monster of Mind”, penulis akan membahas
beberapa rangkaian shot yang menggambarkan karakter Charlotte yang perlahan
berkembang dari yang sebelumnya adalah sosok yang penakut dan selalu merasa
rendah diri. Oleh karena itu, penting bagi penulis sebagai storyboard artist dari

“Monster of Mind” untuk menyampaikan bagaimana proses perkembangan



karakter Charlotte melalui perancangan shot. Dengan perancangan shot yang

tepat, diharapkan penonton dapat mengerti pesan yang ingin penulis sampaikan.

1.2.  Rumusan Masalah

Bagaimana perancangan shot untuk memvisualkan perkembangan karakter tokoh

Charlotte dalam film animasi 2D “Monster of Mind”?

1.3. Batasan Masalah

Dalam skripsi penciptaan ini, penulis akan memfokuskan pembahasan masalah
sesuai dengan batasan-batasan berikut:

1. Perancangan shot yang dibahas akan berfokus pada bagaimana upaya
untuk memvisualkan perkembangan karakter tokoh Charlotte yang
sebelumnya sosok yang penakut, kemudian jadi sosok yang lebih berani
setelah berhasil mengatasi ketakutannya dengan menerapkan teori shot
(jarak kamera, posisi kamera dan pergerakan kamera) dan komposisi objek

dalam shot.

2. Perancangan shot hanya difokuskan pada:

a. Shot 2, 3 dan 4 (scene 1)

Shot 2, 3 dan 4 merupakan rangkaian shot yang terdapat di awal film.
Rangkaian shot ini bertujuan untuk memperkenalkan karakter awal

Charlotte yang rendah diri dan takut akan kegagalan.



b. Shot 17 (scene 2)

Shot 17 merupakan rangkaian shot yang berada di tengah film dan

memperlihatkan Charlotte yang mulai berani melawan rasa takutnya.

c. Shot 25 (scene 2)

Shot 25 ini berada di akhir film dan memperlihatkan Charlotte yang
menjadi lebih percaya diri setelah berhasil mengatasi perasaan rendah diri

dan takut.

1.4.  Tujuan Skripsi

Tujuan dari penulisan skripsi penciptaan ini adalah untuk merancang shot yang
dapat memvisualkan perkembangan karakter tokoh Charlotte dalam film animasi
2D berjudul “Monster of Mind” dengan menerapkan teori perancangan shot
meliputi jarak kamera, posisi kamera, pergerakan kamera, serta komposisi objek

dalam shot.

1.5.  Manfaat Skripsi

Adapun manfaat dari skripsi penciptaan ini dibagi menjadi tiga bagian:

1. Manfaat bagi penulis

Melalui proses penulisan skripsi penciptaan ini, penulis dapat
memperdalam pembelajaran mengenai perancangan shot dan menerapkan
ilmu yang sudah dipelajari dalam karya animasi 2D berjudul “Monster of

Mind”.



2. Manfaat bagi orang lain

Penulis berharap skripsi penciptaan ini dapat menambah wawasan dan
menjadi sarana untuk belajar proses perancangan shot dalam film animasi

2D.

3. Manfaat bagi universitas

Penulis berharap agar skripsi penciptaan ini dapat bermanfaat sebagai
referensi akademis untuk mahasiswa-mahasiswi lain yang ingin membahas
mengenai perancangan shot untuk memvisualkan perkembangan karakter

dalam film animasi di waktu mendatang.



