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BAB IlI

METODOLOGI

1.1. Gambaran Umum

Animasi pendek 2D berjudul “Consumed” merupakan project tugas akhir penulis untuk
mendapatkan gelar sarjana seni di Universitas Multimedia Nusantara. Dalam project
tugas akhir ini penulis berperan sebagai director of photography atau DOP yang bertugas
untuk merangcang shot dalam film animasi pendek 2D “Consumed”. Penulis melakukan
pengumpulan data secara kualitatif. Penulis mencari dan mengumpulkan data melalui
buku — buku mengenai shot, storyboard, serta komposisi dalam film. Penulis juga
melakukan pengamatan pada film — film yang memiliki shot di mana terdapat dua atau
lebih karakter di mana satu karakter lebih besar ukurannya secara fisik dibandingkan

karakter lainnya.

1.1.1. Sinopsis

Anji adalah seorang karyawan kantoran biasa. Suatu hari saat Anji sedang bekerja, Anji
mendapatkan notifikasi email dari komputernya. Anji pun membuka email tersebut dan
sangat terkejut. Isi dari email tersebut mengatakan bahwa Anji telah memenangkan lotre
dengan jumlah hadiah yang fantastis, yaitu 2 miliar rupiah dan uang tersebut sudah
ditransfer ke rekeningnya. Anji sangat senang dengan kabar ini memutuskan saat itu juga
untuk berhenti bekerja karena sudah mengetahui bahwa ia mendadak kaya raya. Anji pun
pergi ke mall untuk berbelanja barang — barang yang selama ini ia inginkan. Anji terus

berbelanja sampai apartementnya menjadi penuh sesak. Tanpa ia sadari, semua barang



belanjaannya menjelma menjadi monster yang memenuhi seluruh ruangannya. Monster

itu pun membuka mulutnya lebar — lebar dan memakan Aniji.

1.1.2. Posisi Penulis
Posisi penulis pada laporan ini adalah sebagai peneliti dalam proses perancangan shot

dalam animasi pendek 2D berjudul “Consumed”.



1.2. Tahapan Kerja

Tahapan kerja penulis akan dijabarkan melalui bagan berikut ini:
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Gambar 3.1. Bagan tahapan kerja
(Sumber: dokumentasi pribadi)

Pertama, penulis membuat cerita terlebih dahulu. Kemudian penulis mencari teori-teori

shot yang nantinya akan mendukung penulis dalam pembahasan. Teori-teori shot tersebut



adalah jenis shot, camera angle, camera movement, dan komposisi. Setelah itu, penulis
membuat konsep dari sequence of shot yang akan dibahas, yaitu sequence of shot Anji
dikepung oleh barang — barangnya yaitu scene 4 shot 2-4, dan sequence of shot Monster
memakan Anji yaitu scene 4 shot 5-8. Dari kedua sequence of shot tersebut, penulis
mencari acuan/referensi yang sesuai dengan shot yang ingin dibahas oleh penulis.
Kemudian penulis mulai merancang kedua sequence of shot tersebut. Setelah kedua
sequence of shot tersebut final, penulis lalu melakukan analisis terhadap kedua sequence
of shot yang sudah penulis rancang.

1.3. Acuan

Dalam proses perancangan shot pada film “Consumed”, penulis mengambil beberapa
referensi film Hollywood populer yang menunjukkan adegan konflik antara 2
kubu/karakter. Penulis menggunakan film “Pacific Rim Uprising”, “The Matrix
Reloaded”, “Game of Thrones”, dan “Spider-Man: Into the Spider-Verse” sebagai acuan
dalam perancangan shot.
1.3.1. Acuan Sequence of Shot Anji Dikepung oleh Barang - barangnya
1. Game of Thrones
Game of Thrones merupakan TV series yang menceritakan tentang perebutan
kekuasaan dan peperangan untuk mendapatkan tahkta di Westeros, akan tetapi
terdapat ancaman yang lebih besar dari itu semua. Scene yang digunakan terdapat
dalam season 6 episode 9 yang berjudul Battle of Bastards. Penulis memutuskan
untuk mengambil scene ini sebagai acuan karena menunjukkan Jon Snow yang

terkepung.



Dalam scene ini, Jon Snow dan pasukannya sedang berperang melawan
Ramsay Bolton beserta pasukannya untuk merebut kembali Winterfell. Pasukan
Jon Snow tidak bisa melawan semua pasukan Ramsay Bolton karena mereka
terlalu banyak. Pasukan Ramsay Bolton pun mengepung Jon Snow beserta
pasukannya dari segala sisi sehingga memaksa Jon Snow dan pasukannya untuk
merapatkan diri ke tengah. Namun karena terlalu rapat, mereka berdesakan satu
sama lain sehingga Jon Snow pun kesulitan untuk bernapas.

Shot ini menggunakan angle bird’s eye view untuk menunjukkan bahwa
Jon Snow sedang berdesakan dihimpit oleh pasukannya sendiri. Gerakan kamera
yang digunakan adalah dolly out untuk perlahan — lahan menunjukkan bahwa John
Snow sedang terperangkap oleh pasukannya sendiri karena pasukan musuh
sedang memaksa mereka untuk berkumpul di tengah. Komposisi yang digunakan
adalah balanced composition, terlihat dari frame yang penuh dengan pasukan Jon
Snow yang saling berdesakan. Shot ini juga memiliki focal point yaitu kepala Jon

Snow yang menghadap ke atas untuk mengambil napas.

Tabel 3.1. Penjelasan adegan Game of Thrones




Jon snow sedang terkepung oleh pasukannya sendiri karena didesak oleh

pasukan musuh

Camera
Shot Camera Angle Composition
Movement
Wide shot Bird’s eye view Dolly Out Unbalanced

2. The Matrix: Reloaded

The Matrix: Reloaded menceritakan tentang Neo yang harus menyelamatkan
Keymaker dari Merovingian. Agent Smith juga menjadi semakin sulit dilawan
karena ia bisa membuat clone dirinya menjadi lebih banyak. Adegan yang
digunakan adalah saat Neo berhadapan dengan Agent smith. Penulis menjadikan
adegan ini sebagai acuan karena adegan ini menunjukkan Neo yang harus
berhadapan dengan Agent Smith beserta semua clone nya seorang diri.

Dalam scene ini, terlihat Neo sedang melawan Agent Smith dan clone nya.
Semakin Neo melawan Agent Smith, maka semakin bertambah banyak pula clone
Agent Smith. Neo yang awalnya mampu melawan Agent Smith lama — lama mulai

merasakan kesulitan dan Agent Smith beserta clone nya berhasil mengepung Neo.



Tabel 3.2. Penjelasan adegan The Matrix: Reloaded

Deskripsi: Neo Terpojok dan para clone agent smith beserta

Camera
Shot Camera Angle Composition
Movement
Focal points,
Long shot High Dolly in
proximity

Deskirpsi: Neo melawan Agent Smith

Shot Camera Angle Camera Composition

Movement




Bird’s eye view | Bird’s eye view Dolly out Focal points,

Proximity

1.3.2. Acuan Sequence of Shot Monster Memakan Anji
1. Pacific Rim Uprising
Pacific Rim Uprising bercerita tentang umat manusia untuk kedua kalinya
berjuang menyelamatkan bumi melawan invasi alien berupa kaiju (monster
raksasa) dari dimensi lain menggunakan robot-robot raksasa bernama jaeger.
Scene yang diambil menajdi acuan adalah adegan pertarungan 3 jaeger melawan
3 kaiju. Penulis memutuskan untuk menjadikan adegan tersebut sebagai acuan
karena dalam adegan tersebut menunjukkan dominasi kaiju terhadap para jaeger.
Dalam scene ini, terdapat tiga buah robot raksasa bernama jaeger sedang
melawan tiga ekor kaiju, masing — masing satu lawan satu. Terlihat ketiga jaeger
sedang unggul melawan para kaiju tersebut, akan tetapi kemudian kaiju tersebut
mendapat bantuan berupa robot —robot kecil yang membuat ketiga kaiju ini
bergabung menjadi mega kaiju yang sangat besar, lebih besar dari sekelompok
jaeger tersebut. Mega kaiju itu dengan mudahnya menghempaskan ketiga jaeger
tersebut. Mereka pun harus bekerja sama untuk mengalahkan mega kaiju ini.
Shot ini menggunakan low angle untuk menunjukkan bahwa sosok mega
kaiju lebih besar daripada jaeger — jaeger yang ada. Gerakan kamera pada shot
ini adalah tilt, yaitu gerakan kamera secara vertikal yang dalam shot ini dari atas

ke bawah untuk menunjukkan bahwa mega kaiju ini sangat besar sehingga kamera



memerlukan tilt agar badan kaiju ini terlihat. Komposisi yang digunakan adalah
unbalanced composition. Walaupun sekilas terlihat seperti balanced composition,
namun pembagian berat visual dalam frame tidak merata dan lebih cenderung ke

kiri, hal ini dimaksudkan untuk menggambarkan situasi yang mulai tegang.

Tabel 3.3. Penjelasan adegan Pacific Rim Uprising

Deskirpsi: Para Jaeger melihat Mega Kaiju

Shot Camera Angle Camera Komposisi
Movement
Medium High Tilt Proximity

Deskirpsi: Mega Kaiju menampakkan diri di depan para Jaeger




Shot Camera Angle Camera Komposisi

Movement

Medium Low Tilt Unbalanced

2. Spider-Man: Into The Spider-Verse
Spider-Man: Into The Spider-Verse menceritakan tentang sekumpulan Spider-
Man dari berbagai dunia parallel yang berbeda, mereka berusaha untuk
menghentikan King Pin agar tidak menghancurkan dunia paralel. Adegan yang
dijadikan acuan adalah adegan pertarungan antara Miles Morales dengan King
Pin. Penulis memilih adegan ini karena adegan ini menunjukkan dominasi King
Pin terhadap Miles Morales.

Dalam scene ini, setiap Spider-Man yang ada sedang sibuk dengan
lawannya masing — masing sehingga tersisalah Miles Morales yang harus
melawan King Pin. Terlihat Miles Morales kesusahan melawan King Pin
sendirian dikarenakan King Pin berbadan sangat besar dan badan Miles Morales
yang kecil. Miles yang habis dibanting oleh King Pin terlihat menjauh dari King
Pin dan bergerak ke arah kamera.

Shot ini menggunakan low angle untuk menunjukkan bahwa Miles
Morales yang berada lebih dekat ke kamera lebih tidak berdaya dibandingkan
King Pin yang lebih kuat. Jenis shot yang digunakan adalah long shot untuk
menunjukkan keseluruhan badan King Pin yang besar. Komposisi yang digunakan

adalah balanced composition di mana posisi Miles Morales dan King Pin



cenderung berada di tengah serta di kiri dan kanan frame terdapat orbs berwarna
hitam yang jumlahnya cenderung sama, serta menggunakan overlapping depth

cues untuk menunjukkan bahwa Miles Morales berada di depan King Pin.

Tabel 3.4. Penjelasan adegan Spider-Man: Into the Spider-Verse

Deskirpsi: Miles Morales Menjauh dari King Pin

Camera
Shot Camera Angle Composition
Movement
Long shot Low angle Dolly out Balanced

Deskripsi: King Pin memukul Miles Morales




Camera
Shot Camera Angle Composition
Movement
Medium Low Fixed Unbalanced

Deskripsi: King Pin kelelahan setelah memukul Miles Morales

Camera
Shot Camera Angle Composition
Movement
Close Up Neutral Fixed Rule of Third

3.4.  Proses Perancangan

Pertama — tama penulis membuat storyboard sesuai dengan naskah. Kemudian penulis
mencari tinjauan pustaka. Setelah mendapatkan acuan, penulis kemudian merancang shot
yang berdasarkan pada acuan yang sudah dicari sebelumnya.

3.4.1. Sequence of Shot Anji Dikepung Barang-barangnya

Pada sequence of shot Anji dikepung oleh barang-barangnya, menceritakan Anji yang

baru pulang berbelanja begitu banyak barang dari mall dan menyadari bahwa kamarnya



sudah mulai penuh sesak dengan barang — barang yang ia beli. Barang — barangnya sudah
terlalu menupuk itu pun bergerak sendiri sehingga Anji pun kebingungan.

1. Scene 4 shot 2

—

1

Gambar 3.2. Storyboard draft 1 Scene 4 shot 2
(Sumber: dokumentasi pribadi)

Shot ini menunjukkan barang yang Anji beli dari sedikit perlahan — lahan menjadi
banyak dan mulai menumpuk dan memenuhi kamarnya. Anji pun yang tidak tahu
mulai curiga dengan barang — barangnya sendiri.

Pada draft storyboard awal, shot dirancang tanpa memperhatikan tinjauan
pustaka dan tidak memakai referensi film sama sekali. Shot ini menggunakan
medium shot, neutral angle, gerakan kamera yang fixed, serta komposisi rule of

third dan balanced.
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Gambar 3.3. Storyboard draft final scene 4 shot 2
(sumber: dokumentasi pribadi)

Kemudian pada draft storyboard kedua, setelah mencari tinjauan pustaka,
shot ini dirancang dengan memperhatikan teori — teori shot seperti yang sudah ada
di tinjauan pustaka. Shot ini menggunakan long shot untuk memperlihatkan
environment sekitar Anji yang penuh dengan barang-barang yang dia miliki.
Angle yang digunakan dalam shot ini adalah bird’s eye view untuk
memperlihatkan keseluruhan kamar Anji bahwa kamarnya sudah penuh dan Anji
sudah dikepung oleh barang — barangnya sendiri. Shot ini menggunakan gerakan
kamera dolly out untuk memperlihatkan perlahan — lahan keseluruhan kamar Aniji.
Shot ini memiliki focal point yaitu Anji yang berdiri di tengah sambil dikelilingi

barang — barangnya sendiri. Shot ini memiliki komposisi similarity dan proxymity.

2. Scene 4 shot 3



Gambar 3.4. Storyboard draft 1 Scene 4 shot 3
(Sumber: dokumentasi pribadi)

Shot ini menunjukkan barang — barang yang dibeli Anji sudah menumpuk dan
memenuhi kamarnya. Ruang gerak Anji pun menjadi terbatas karenanya. Anji
mulai panik dengan semua barang yang dia beli. Anji baru menyadari bahwa
barang yang ia beli sudah terlalu banyak dan mulai tidak bisa ditampung.

Pada draft storyboard awal, shot dirancang tanpa menggunakan tinjauan
pustaka dan tidak memakai referensi film sama sekali. Shot awal dirancang
menggunakan jenis shot medium close up shot, neutral camera angle, gerakan

kamera fixed, serta komposisi rule of third dan balanced.



Gambar 3.5. Storyboard draft final scene 4 shot 3

(sumber: dokumentasi pribadi)
Kemudian pada draft storyboard 2, shot ini dirancang berdasarkan teori —

teori shot yang ada di tinjauan pustaka serta referensi film. Shot ini merupakan
medium close up shot untuk menunjukkan ekspresi muka Anji namun tetap
memperlihatkan sedikit gerak tubuhnya. Shot ini memakai Dutch tilt angle untuk
menunjukkan ketegangan disertai gerakan kamera dolly out untuk menambah
ketegangan anji. Shot ini memiliki komposisi unbalanced untuk menunjukkan
kegelisahan yang Anji rasakan.

3. Scene 4 shot 4



ki

Gambar 3.6. Storyboard draft 1 scene 4 shot 4
(Sumber: dokumentasi pribadi)

Shot ini menunjukkan barang-barang anji yang sudah banyak dan mulai
berkumpul, bersatu menjadi suatu sosok yang besar.

Pada draft storyboard awal, shot dirancang tanpa menggunakan tinjauan
pustaka dan referensi film sama sekali. Shot awal menggunakan medium long shot
atau knee shot, neutral camera angle, gerakan kamera yang fixed, serta komposisi

rule of thirds.

Gambar 3.7. Storyboard draft final scene 4 shot 4

(sumber: dokumentasi pribadi)



Kemudian pada draft storyboard 2, shot dirancang dengan menerapkan
teori — teori shot yang ada pada tinjauan pustaka. Shot ini diganti menjadi full
body shot untuk memperlihatkan keadaan di sekitar Anji, namun tubuh Anji tetap
terlihat secara jelas. Shot ini juga memiliki /80 ° rule yang diterapkan pada dua
shot setelah shot ini yaitu scene 4 shot 5 dan scene 4 shot 6 karena posisi Anji dan
Monster berada dalam satu garis imajiner dan kamera berpindah di sekitar garis
imajiner tersebut. Shot ini juga menggunakan gerakan kamera tilt dari atas ke
bawah sehingga membuat shot ini bertransisi dari fixed ke high angle untuk
meunjukkan bahwa karakter Anji mulai berada dalam posisi yang lebih lemah

dibandingkan sebelumnya. Shot ini juga memiliki komposisi unbalanced.

3.4.2. Sequence Shot Anji Dimakan Monster
Pada sequence of shot Anji dimakan Monster, menceritakan bahwa Monster yang
terbentuk dari barang — barang yang dibeli Anji siap menerkam dan memakan Aniji.

1. Scene 4 shot 5

e |

Gambar 3.8. Storyboard draft 1 scene 4 shot 5

(Sumber: dokumentasi pribadi)



Shot ini menunjukkan bahwa semua barang yang ada di kamar Anji sudah
bergabung menjadi sosok monster yang sangat besar sampai memenuhi kamar
Anji sendiri.

Pada draft storyboard awal, shot dirancang tanpa menggunakan tinjauan
pustaka dan referensi film sama sekali. Shot ini merupakan knee shot, neutral

camera angle, gerakan kamera yang fixed, serta komposisi rule of thirds.

Vo

Gambar 3.9. Storyboard draft final scene 4 shot 5
(sumber: dokumentasi pribadi)

Kemudian setelah mencari teori — teori shot dari tinjauan pustaka dan
membandingkannya dengan referensi, shot ini berganti menjadi medium shot
untuk memperlihatkan bahwa Anji mulai gemetaran, dengan low angle yang
memperlihatkan bahwa Anji lebih lemah dan Monster lebih kuat dan berkuasa
dari Anji. Gerakan kamera adalah fixed agar ukuran monster yang besar benar —
benar terlihat jelas. Komposisi yang digunakan adalah balanced untuk

menunjukkan bahwa karakter Monster memang berkuasa.



2. Scene 4 shot 6

Gambar 3.10. Storyboard draft 1 scene 4 shot 6

(Sumber: dokumentasi pribadi)

Shot ini menunjukkan barang — barang yang Anji beli sudah terlalu banyak
berkumpul menjadi satu dan terbentuklah sebuah Monster. Monster tersebut lebih
besar dari Anji sendiri. Mulut monster terbuka dan siap melahap Anji yang
melihat ke arah Monster.

Perancangan draft storyboard awal shot ini tidak menggunakan tinjauan
pustaka dan referensi film sama sekali. Shot ini merupakan medium shot, neutral
camera angle, fixed camera movement dan menggunakan komposisi rule of

thirds.



Gambar 3.11. Storyboard draft final scene 4 shot 6
(sumber: dokumentasi pribadi)

Kemudian setelah mencari referensi dan mengikuti teori shot berdasarkan
tinjauan pustaka, shot ini berubah menggunakan low angle untuk menunjukkan
bahwa si Monster memiliki power yang lebih besar ketimbang Anji. Shot ini
memiliki komposisi rule of thirds. Shot ini merupakan medium shot untuk
memperlihatkan gerakan Anji yang takut dan gemetaran karena melihat Monster
besar yang berada di depannya. Angle yang digunakan adalah high angle untuk
memperlihatkan bahwa Anji adalah karakter yang lemah dan tidak berdaya.

Gerakan kamera yang dipakai adalah fixed.



3. Scene 4 shot 7

Gambar 3.12. Storyboard draft 1 scene 4 shot 7

(Sumber: dokumentasi pribadi)

Shot ini menunjukkan Monster yang melahap Anji bulat — bulat dan Anji tidak
bisa melarikan diri pun dimakan oleh Monster.

Pada draft awal storyboard, perancangan shot ini tidak menggunakan
referensi film maupun teori - teori film yang ada di tinjauan pustaka. Shot ini
memakai neutral angle, dengan komposisi rule of third serta menggunakan close-

up shot.

Gambar 3.13. Storyboard draft final scene 4 shot 7

(sumber: dokumentasi pribadi)



Kemudian setelah melihat tinjauan pustaka dan mencari referensi film,
maka shot ini berubah menjadi big close-up untuk menunjukkan wajah besar dari
monster yang memakan Anji bulat — bulat. Camera angle yang digunakan
berganti menjadi low angle untuk menunjukkan bahwa Monster tetaplah sosok
yang berkuasa. Gerakan kamera yang digunakan adalah fixed, serta komposisi
yang digunakan adalah balanced untuk menggambarkan bahwa sosok Monster

adalah sosok yang berkuasa dan menguasai.

. Scene 4 shot 8

SO

Gambar 3.14. Storyboard draft 1 scene 4 shot 8
(Sumber: dokumentasi pribadi)

Shot ini menunjukkan bahwa Anji sudah ditelan oleh Monster dan sekarang hanya
tinggal Monster yang ada di kamar Anji. Monster pun menunjukkan ekspresi
senangnya setelah berhasil melahap Anji bulat — bulat.

Pada draft storyboard pertama, perancangan shot ini tidak memakai teori
— teori shot dari tinjauan pustaka dan tidak memakai referensi film sama sekali.

Shot ini merupakan close up shot dengan gerakan kamera dolly in sehingga shot



bertransisi menjadi big close up. Camera angle yang digunaakan adalah neutral

angle dengan komposisi rule of third.

Gambar 3.15. Storyboard draft final scene 4 shot 8
(sumber: dokumentasi pribadi)

Kemudian setelah melihat dan memakai tinjauan pustaka, serta melihat
referensi film, maka shot ini berubah menjadi long shot untuk menunjukkan
perbandingan ukuran monster dengan environment sekitarnya. Shot ini
menggunakan low angle untuk menunjukkan bahwa monster memiliki kekuasaan,
dengan komposisi balanced yang menandakan bahwa Monster merupakan sosok

yang berkuasa. Gerakan kamera yang digunakan adalah gerakan dolly out.



