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BAB IlI

METODOLOGI

3.1. Gambaran Umum

Hasil dari skripsi penciptaan penulis adalah sebuah film animasi pendek 2D
berjudul “Monster of Mind” yang memiliki durasi sekitar 2 menit. “Monster of
Mind ” bercerita tentang seorang mahasiswa jurusan seni bernama Charlotte yang
berusaha menghadapi rasa takut dan tidak percaya diri yang dialaminya. Tujuan
dari penelitian ini adalah merancang shot yang dapat memvisualkan
perkembangan karakter tokoh utama. Dalam proses perancangan shot, penulis
melakukan pengumpulan data dengan melakukan studi pustaka yang berisi teori-
teori mengenai shot, seperti jenis shot, pergerakan kamera dan komposisi objek-
objek yang ada di dalam shot. Selain itu, penulis juga melakukan studi referensi

dari film animasi lain yang menitikberatkan pada perkembangan karakter.

3.1.1. Sinopsis

“Monster of Mind” bercerita tentang seorang mahasiswi di jurusan seni bernama
Charlotte. Dia sedih dan tidak percaya diri dengan gambarnya, karena gambarnya
tidak sebagus milik teman-teman sekelasnya. Charlotte yang penakut dan tidak
percaya diri ini selalu lari dari monster yang merupakan wujud dari ketakutannya.
Namun, suatu ketika ia terjebak dan tidak bisa lari dari ketakutannya lagi. la harus
memilih antara menggambar atau diam dan dihancurkan oleh monster itu. Pada
akhirnya, Charlotte memutuskan untuk mulai menggambar dan monster itu pun

menghilang.

28



3.1.2. Posisi Penulis
Posisi penulis dalam skripsi penciptaan ini adalah sebagai storyboard artist yang
bertugas untuk merancang shot yang dapat memvisualkan perkembangan karakter

tokoh utama, Charlotte.

3.2. Tahapan Kerja

Proses pengerjaan film animasi 2D “Monster of Mind” dimulai dari penyusunan
ide cerita. Setelah mendapatkan ide cerita yang diinginkan, penulis melanjutkan
ke pembuatan naskah. Setelah naskah selesai, penulis membuat storyboard dan
menentukan shot yang akan jadi topik bahasan dari skripsi penciptaan ini, yaitu

shot 2, 3, 4 (scene 1), shot 17 (scene 2) dan shot 25 (scene 2).

Kemudian, penulis mengumpulkan teori shot, teori komposisi shot, teori
character arc dan referensi dari film animasi yang sesuai. Kemudian, penulis
mengaplikasikan teori dan referensi yang didapat ke dalam shot yang menjadi
topik bahasan dengan melakukan eksplorasi shot. Setelah mendapatkan rancangan
shot yang sesuai, barulah penulis menganalisis shot dan melanjutkannya sehingga

jadi final shot.
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Gambar 3. 1 Skematika Perancangan

(sumber: dokumentasi penulis)

3.3. Acuan

Dalam penelitian ini, referensi yang penulis gunakan berasal dari sebuah film
animasi pendek 2D sebagai bentuk pengaplikasian nyata dari teori yang penulis

dapatkan saat studi pustaka. Adegan film yang dipilih sebagai acuan merupakan
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adegan yang memiliki relevansi dengan cerita dan pesan yang ingin disampaikan.

Karya yang digunakan sebagai referensi berjudul “Burn Out”.

Dari referensi film animasi tersebut, penulis melakukan analisis mulai dari
jarak kamera, posisi kamera, pergerakan kamera dan komposisi objek dalam shot
yang meliputi rule of thirds, negative space, balanced-unbalanced, staging,
Hitchcock’s rule dan screen direction yang terdapat dalam shot referensi dan
memiliki kesamaan konsep yang sama dalam menceritakan perkembangan

karakter.

3.3.1. Studi referensi untuk shot 2, 3 dan 4

Gambar 3. 2 Referensi shot dari Burn Out
(Burn Out, 2017)

Adegan ini menceritakan tentang Stella, seorang mekanik pesawat luar angkasa
yang frustrasi karena pesawat luar angkasanya rusak dan membuatnya terjatuh di
sebuah gurun pasir. Adegan ini diambil menggunakan very long shot, sehingga
tokoh utama terlihat lebih kecil daripada lingkungan sekitarnya. Pada adegan ini,
kamera tidak ada pergerakan. Secara komposisi, shot ini terlihat unbalanced

karena tokoh utama ditempatkan di bagian kiri bawah frame sementara di sebelah
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kanan frame terdapat banyak negative space. Selain itu, penempatan tokoh utama
di sebelah Kkiri garis terbawah dari rule of thirds untuk memperdalam kesan

kesendirian dan ketidakberdayaan yang dirasakan oleh tokoh utama.

3.3.2. Studi referensi untuk shot 17

Gambar 3. 3 Referensi shot dari Burn Out
(Burn Out, 2017)

Adegan ini menceritakan Stella yang mulai percaya diri setelah berbicara tentang
mimpinya dengan anak perempuan kecil yang merupakan sosok dirinya di masa
lalu. Disini dia mulai berani untuk menjalankan kembali pesawat luar angkasanya.
Adegan ini diambil menggunakan very long shot, namun jarak kamera dengan
subjek lebih dekat jika dibandingkan dengan adegan sebelumnya. Pada adegan ini
kamera bergerak perlahan secara panning ke arah kanan. Secara komposisi, kedua
tokoh diletakkan di sebelah kanan garis terbawah rule of thirds sedangkan

pesawat luar angkasa diletakkan di sebelah Kiri atas.
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3.3.3. Studi referensi untuk shot 23

Gambar 3. 4 Referensi shot dari Burn Out
(Burn Out, 2017)

Adegan ini menceritakan Stella yang bersiap menjalankan pesawat luar
angkasanya dan berniat untuk mengubah rute terbangnya untuk memenuhi cita-
citanya sewaktu kecil. Di adegan ini sosok anak perempuan kecil yang muncul
menghilang dan digantikan oleh boneka yang duduk di bangku sebelah Stella.
Adegan ini diambil menggunakan medium shot dan kamera tidak mengalami
pergerakan. Namun pada adegan ini, terjadi perubahan fokus dari sebelumnya
fokus ke boneka kemudian fokus ke Stella. Secara komposisi, shot ini terlihat

balanced karena tokoh utama diletakkan di tengah frame.

3.4.  Proses Perancangan

Berdasarkan ide cerita yang dibuat, penulis melakukan eksplorasi perancangan
untuk menemukan komposisi shot yang tepat yang dapat menunjukkan
perkembangan karakter tokoh Charlotte. Berikut merupakan proses perancangan

shot yang dilakukan penulis mulai dari awal sampai final.
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3.4.1. Proses perancangan shot 2, 3 dan 4

CUT T

Terlihat Charlotte berjalan masuk ke kamar sambiltertunduk lesu dan
menggenggam sebuah kertas ditangannya. Dia melemparkan kertas
ity dan kemudian duduk di meja belajarnya. Dia terlinat sangat sedih
dan kecewa,

Gambar 3. 5 Penggalan naskah untuk shot 2, 3 dan 4

(sumber: dokumentasi penulis)

Pada shot 2, penulis ingin menunjukkan tokoh Charlotte yang baru saja pulang
kuliah. la kecewa dan tidak percaya diri dengan kemampuannya karena tugas-
tugasnya mendapat nilai yang jelek. Awalnya shot 2 dirancang sebagai opening
shot untuk memperkenalkan suasana tempat dan tokoh utama, sehingga shot ini
diambil menggunakan full shot dan neutral kamera angle. Full shot dipilih agar
keadaan kamar Charlotte dapat terlihat dengan jelas oleh penonton. Selain itu,
penempatan Charlotte di bagian tengah screen bertujuan agar Charlotte sebagai

tokoh utama dapat menjadi fokus yang dilihat penonton dalam screen.

SCENE# | SHOT# 2 SHOTSIZE: FS

Gambar 3. 6 Storyboard awal shot 2

(sumber: dokumentasi penulis)
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Namun, karena komposisi shot pada gambar 3. 6 terlihat flat dan peletakan
Charlotte di dalam screen tidak sesuai dengan pesan yang ingin disampaikan
dalam shot ini, maka penulis melakukan eksplorasi shot berdasarkan studi pustaka
dan referensi yang didapat dan terciptalah dua opsi rancangan shot yang ada di

gambar 3. 7.

Gambar 3. 7 Hasil eksplorasi rancangan shot 2

(sumber: dokumentasi penulis)

Dua hasil eksplorasi rancangan shot tersebut sama-sama diambil dari
posisi high angle dan full shot. Peletakan kamera pada posisi tersebut bertujuan
untuk memberikan kesan sepi dan terisolasi karena peletakan kamera di ujung
ruangan kamar seolah-olah meniru posisi kamera pengawas. Shot yang diambil
dengan high angle dan full shot juga bisa digunakan untuk menunjukkan suasana
kamar Charlotte dan berpengaruh pada staging Charlotte agar terlihat lebih kecil

di screen.

Dari kedua opsi tersebut, penulis memilih opsi A yang terletak pada
bagian kiri gambar 3.7 untuk dijadikan rancangan akhir dari shot 2. Pada opsi A,
Charlotte bergerak mulai dari kanan ke ke Kiri screen. Berdasarkan teori Sijll
(2005), pergerakan dari Kiri ke kanan dalam axis X pada screen direction

bertujuan untuk memberikan kesan ketidaknyamanan. Dalam shot ini, konsep
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tersebut digunakan untuk menunjukkan ketidaknyamanan yang sedang dialami
Charlotte. Sedangkan pada opsi B, Charlotte bergerak dari atas ke bawah screen.
Berdasarkan teori Sijll (2005), pergerakan dari atas ke bawah dalam axis Y
memiliki artian sesuatu yang mudah. Oleh karena itu, penulis merasa opsi B tidak

sesuai dengan pesan yang ingin disampaikan.

Setelah memutuskan opsi A sebagai rancangan akhir dari shot 2, maka
penulis sedikit menggeser posisi kamera seperti terlihat pada gambar 3. 8 agar

frame tidak terpotong oleh tembok sehingga kamar Charlotte terlihat lebih luas.

SCENE#: | SHOT# 2 SHOTSIZE: VLS

Gambar 3. 8 Rancangan akhir shot 2

(sumber: dokumentasi penulis)
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Pada shot 3, penulis ingin memperlihatkan lebih detail kepada penonton
benda yang sedang digenggam oleh Charlotte dan alasan ia bersedih. Sehingga,
penulis memutuskan untuk memenuhi komposisi shot 3 dengan kertas tugas
Charlotte tanpa ada elemen-elemen lain. Pada shot ini penulis menggunakan
pengambilan gambar close up dengan center framing, agar penonton bisa

langsung melihat ke kertas tugas Charlotte.

SCENE# ] SHOT# 3 sHotsize CU

Gambar 3. 9 Rancangan akhir shot 3

(sumber: dokumentasi penulis)

Di awal perancangan shot 4, penulis memutuskan tiga sequence shot pada
gambar 3. 10 untuk menunjukkan karakter Charlotte yang punya sifat takut dan iri

dengan karya teman-temannya yang diunggah di sosial media.
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Gambar 3. 10 Storyboard awal shot 4

(sumber: dokumentasi penulis)

Namun, keberadaan sosial media tidak dibutuhkan dalam cerita karena
cerita ini hanya berfokus kepada ketidakpercayaan diri tokoh utama, sehingga
adegan yang ada sosial media ditiadakan.

Oleh karena itu, penulis melakukan eksplorasi rancangan shot 4 yang
sekiranya dapat menggambarkan tokoh utama yang sedih sedang duduk di
mejanya sendirian. Pada gambar 3. 11 terdapat empat buah opsi yang tercipta saat

penulis mengeksplorasi rancangan dari shot 4.
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Gambar 3. 11 Hasil eksplorasi rancangan shot 4

(sumber: dokumentasi penulis)

Meskipun penulis sudah membuat beberapa eksplorasi rancangan untuk
shot 4, shot-shot tersebut masih kurang tepat dalam memvisualkan kesedihan dan
ketidakpercayaan diri Charlotte lewat komposisi dan staging. Kesedihan tokoh
utama baru bisa diliat dari gesturnya saja. Secara komposisi, peletakan Charlotte
di dalam screen kurang menggambarkan posisi seseorang yang tidak percaya diri
dan menghindari fokus kamera. Oleh karena itu, penulis kembali melakukan

eksplorasi kedua untuk merancang shot 4.
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Gambar 3. 12 Hasil eksplorasi kedua rancangan shot 4

(sumber: dokumentasi penulis)

Setelah melakukan eksplorasi kedua untuk merancang shot 4, penulis
mendapatkan tiga buah opsi shot yang ada di gambar 3. 12. Dari tiga buah opsi
shot yang sudah dibuat, penulis memilih opsi B karena perasaan Charlotte yang
tidak percaya diri sudah tergambar jelas lewat komposisi, yaitu dengan
meletakkannya di bagian Kiri screen di garis terbawah rule of thirds. Penempatan
Charlotte di sebelah kiri screen dan garis terbawah rule of thirds untuk
memberikan pesan bahwa Charlotte merasa dirinya inferior dan tidak memiliki
kendali atas situasinya saat itu. Selain itu, komposisi shot di opsi B juga terlihat
paling jelas dalam menuntun mata penonton untuk langsung melihat ke arah tokoh
utama, tidak seperti opsi A dan C yang membuat mata penonton langsung

terfokuskan kepada ruangan kamar yang luas.
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Penulis melihat opsi B masih bisa dieksplorasi lebih dalam, baik posisi
kamera maupun komposisi shot-nya. Pengambilan shot diambil dari jarak very
long shot untuk memberikan pengaruh pada staging Charlotte agar terlihat lebih
kecil di screen. Charlotte adalah subjek penting dalam shot ini, maka posisinya
tetap berada di sebelah Kiri screen. Sesuai dengan teori rule of thirds, subjek atau
objek yang penting sebaiknya diletakkan di garis sebelah kiri karena mata
umumnya melihat dari Kiri ke kanan. Posisi kamera juga dibuat lebih rendah
sehingga posisi Charlotte berada di garis terbawah rule of thirds. Penulis juga
menambahkan konsep dutch angle untuk memberikan informasi kepada penonton
bahwa Charlotte sedang mengalami masalah dan membuatnya merasa tidak

seimbang secara batiniah. Gambar 3. 13 adalah rancangan akhir dari shot 4.

SCENE# | sHoT# Y sHorsize: VLS |

Gambar 3. 13 Rancangan akhir shot 4

(sumber: dokumentasi penulis)
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3.4.2. Proses perancangan shot 17

Shot 17 merupakan titik balik Charlotte dalam mengatasi ketakutannya. Dalam
storyboard awal yang terdapat pada gambar 3. 14, penulis ingin menunjukkan
Charlotte yang berusaha lepas dari ikatan ketakutannya dengan menggambar

sesuai kata hatinya.

SCENE#: 2 sHoT# 30 SHOT SIZE SCENE #: SHOT# 33 SHOT SIZE:

SCENE #: SHOT# 3\ SHOT SIZE: SCENE #: SHOT# 3 SHOT SIZE:

/|

SCENE # sHoT# 32 SHOT SIZE: SCENE # SHOT #: 3§ SHOT SIZE:

2

Gambar 3. 14 Storyboard awal shot 17

(sumber: dokumentasi penulis)

Penulis memutuskan untuk sedikit mengubah plot, namun pesan yang
ingin disampaikan tetap sama, yaitu Charlotte yang berani menghadapi ketakutan

dan rasa tidak percaya diri yang dialaminya.
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Charlotte terlihat serius dengan keputusannya. Dia punmelompat ke
bukit sebelah sebelum monsteritu sempat menyentuhnya,

Gambar 3. 15 Penggalan naskah untuk shot 17

(sumber: dokumentasi penulis)

Dalam plot yang baru, keberanian Charlotte baru muncul ketika ia
terdesak. Charlotte harus memilih antara ia akan tetap diam dan dihancurkan oleh
monster yang merupakan ketakutannya sendiri atau lompat ke bukit yang ada di

seberang jurang dan mulai menggambar.

Gambar 3. 16 Hasil eksplorasi rancangan shot 17

(sumber: dokumentasi penulis)

Dari tiga opsi rancangan shot 17 yang sudah dibuat, awalnya penulis
memilih opsi C karena menggambarkan perkembangan karakter tokoh utama
lewat komposisi shot dan staging. Tokoh utama yang sebelumnya berada di Kiri
dengan ukuran sangat kecil, sekarang mengambil alih dengan berada di kanan

screen dan ukuran yang lebih besar.
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Namun dikarenakan penulis mengalami kendala secara teknis dalam
membuat animasi shot 17, maka penulis memutuskan menggunakan opsi A pada
gambar 3. 16. Tetapi penulis memindahkan posisi kamera seolah berada di dalam
jurang dan memperlihatkan kejadian yang terjadi di atas. Rancangan ketiga untuk
shot 17 menggunakan shot jenis very long shot dan komposisi rule of thirds
dengan menempatkan Charlotte sebagai tokoh yang dominan saat ini di sebelah

kanan atas dan monster di kiri bawah screen.

Akan tetapi penulis merasa turning point yang dialami oleh Charlotte tidak
tersampaikan dalam satu shot saja, sehingga penulis memutuskan untuk
menambahkan shot 16 dan 18 untuk memperjelas perubahan karakter yang
dialami oleh Charlotte. Pada shot 16, penulis menggunakan rule of thirds dan
meletakkan Charlotte di sisi kanan dengan looking room yang sempit, tujuannya
untuk memberikan informasi bahwa saat ini Charlotte sedang terjebak dan harus
menentukan pilihannya. Sedangkan pada shot 18, Charlotte yang sudah berada di
bukit sebelah menutupi monster dengan kakinya. Posisi kaki Charlotte yang
ditempatkan di tengah screen juga bertujuan untuk memperdalam pesan bahwa

sekarang Charlotte menjadi pihak yang mendominasi.
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SCENE®: 2 sHot# 16 | swotsze  CU

{!

SCENE#: 2 | shot# 17 swotsizee ELS

SCENE#: 2 sHoT#: 18 sHorsizee  CU

Gambar 3. 17 Hasil eksplorasi rancangan ketiga shot 16, 17 dan 18

(sumber: dokumentasi penulis)

Rancangan ketiga shot 17 yang terdapat pada gambar 3. 17 memang
terlihat lebih dramatis, namun shot ini kurang menunjukkan perubahan kekuatan
Charlotte. Oleh karena itu, penulis kembali merancang shot dengan
menggabungkan opsi B pada gambar 3. 16 dengan shot 18 pada gambar 3. 17

dengan hasil akhir rancangan yang terdapat pada gambar 3. 18.
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SCENE# 2 sHoT# 17 sHoTsizee CU

Gambar 3. 18 Rancangan akhir shot 17

(sumber: dokumentasi penulis)

Pada gambar diatas penulis menerapkan konsep Hitchcock’s rule untuk
memperlihatkan kontras ukuran antara tokoh Charlotte dan monster. Charlotte
dibuat lebih besar untuk menunjukkan dirinya sekarang lebih superior daripada

monster.

3.4.3. Proses perancangan shot 25

CUT T

Charlotte kagum menatap gambarnya. Dibelakangnya terlihat ada
sosok monster yang kesakitan dan kemudian perlahan menghilang
bersamaan dengan senyum Charlotte,

Gambar 3. 19 Penggalan naskah untuk shot 25

(sumber: dokumentasi penulis)

Shot 25 merupakan adegan akhir dalam cerita. Adegan ini menggambarkan
Charlotte yang berubah menjadi sosok yang percaya diri dan berhasil

mengalahkan ketakutannya. Berikut ini adalah storyboard awal untuk shot 25.
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SCENE# 3 SHOT# 36 SHOT SIZE:

Gambar 3. 20 Storyboard awal shot 25

(sumber: dokumentasi penulis)

Komposisi dan pemilihan jenis shot dalam gambar 3. 20 belum tepat
dalam menggambarkan perubahan karakter yang dialami oleh Charlotte karena
kegembiraan karakter hanya terlihat lewat ekspresi wajah saja. Sementara ekspresi
wajah tidak termasuk dalam cakupan bahasan penulis, sehingga penulis harus

melakukan eksplorasi mendalam untuk shot 25.

®

Gambar 3. 21 Opsi A eksplorasi rancangan pertama shot 25

(sumber: dokumentasi penulis)
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Dari eksplorasi rancangan shot 25 yang pertama, penulis membuat dua
opsi rancangan shot. Opsi A pada gambar 3. 21 menggunakan medium close up
dan dimulai dari % back view untuk memperlihatkan apa yang digambar oleh
Charlotte. Kemudian, kamera memutari Charlotte dan berhenti di front view agar

penonton dapat melihat dengan jelas ekspresi Charlotte yang gembira.

M0

Gambar 3. 22 Opsi B eksplorasi rancangan pertama shot 25

(sumber: dokumentasi penulis)
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Sementara, pada opsi B di gambar 3. 22, pengambilan shot dimulai dari %
front view yang memperlihatkan Charlotte yang sedang melihat karyanya dengan
bangga. Kemudian, dia berbalik arah dan melihat di belakangnya monster-
monster itu kesakitan dan menghilang. Shot diakhiri dengan Charlotte duduk
sendirian tepat di tengah screen dan kamera bergerak menjauhinya.

Meskipun penulis sudah melakukan eksplorasi rancangan yang pertama,
penulis merasa belum menemukan rancangan shot yang sesuai, sehingga penulis
melanjutkan untuk melakukan eksplorasi kedua untuk merancang shot 25.

Pada eksplorasi yang kedua, penulis membuat tiga opsi yang terdapat pada
gambar 3. 23 sampai 3. 25. Opsi A pada gambar 3. 23, penulis merancang 4
sequence shot yang menceritakan Charlotte yang sudah menyelesaikan gambarnya
dan merasa bangga, lalu saat dia membalikkan badannya dia melihat monster-
monster sudah menghilang dan dia tersenyum. Opsi B pada gambar 3. 24, penulis
menampilkan Charlotte yang sedang melihat gambarnya dan di belakangnya
terlihat monster-monster yang perlahan menghilang. Sementara itu, opsi C pada
gambar 3. 25 penulis memperlihatkan tokoh utama yang sedang menatap
gambarnya dengan bangga, lalu kamera bergerak pan ke arah kiri screen dan

memperlihatkan monster yang menghilang.
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Gambar 3. 23 Opsi pertama eksplorasi rancangan ketiga shot 25

(sumber: dokumentasi penulis)

®

Gambar 3. 24 Opsi kedua eksplorasi rancangan ketiga shot 25

(sumber: dokumentasi penulis)

Gambar 3. 25 Opsi ketiga eksplorasi rancangan ketiga shot 25

(sumber: dokumentasi penulis)

Dari beberapa opsi shot yang telah dibuat, penulis awalnya memilih opsi C

karena pada shot ini penonton bisa melihat Charlotte yang sudah berubah jadi
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lebih percaya diri dari posisinya yang berada di sebelah kanan screen dan monster
yang kedudukannya berubah menjadi lemah berada di Kiri screen. Selain itu,
penggunaan medium shot untuk Charlotte dan long shot untuk monster bertujuan
agar penonton dapat melihat ekspresi Charlotte sekaligus memanfaatkan negative
space yang ada di belakang Charlotte untuk memperlihatkan gerakan monster
yang kesakitan sebelum menghilang.

Namun, penulis pada akhirnya memilih opsi B yang telah disesuaikan lagi
seperti pada gambar 3. 26 sebagai rancangan akhir dari shot 25. Shot ini diambil
menggunakan medium close up yang dikombinasikan dengan long shot untuk
memperlihatkan ekspresi wajah Charlotte sekaligus gestur tubuh monster. Secara
komposisi, shot ini menerapkan konsep rule of thirds dengan meletakkan
Charlotte di sisi Kiri screen dan monster di sisi kanan. Selain itu, dominasi
Charlotte lewat ukurannya dalam shot ini juga menerapkan konsep Hitchcock’s
rule. Shot ini juga dirancang dengan komposisi yang unbalanced untuk
memberikan pesan bahwa masalah yang dihadapi Charlotte untuk saat ini sudah

selesai, namun suatu saat bisa muncul lagi saat ketidakpercayaan dirinya rendah.

SCENE#: 2 sHoT# 25 sHOTSIZE MCU

Gambar 3. 26 Rancangan akhir shot 25

(sumber: dokumentasi penulis)
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