BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Animasi adalah salah satu medium yang di mana karakter dibuat
seakan-akan Ia hidup. Menurut Wells dan Moore (2018) animasi memiliki
kemampuan untuk menjangkau aspek yang tidak bisa dicapai jika menggunakan
film /live action seperti ekspresi yang diberikan dan realitas yang dibentuk
sangatlah berbeda. Dengan animasi, kita dapat membuat dunia yang berbeda
ataupun dunia yang tak ada di kehidupan asli dapat diciptakan dengan media
animasi. Animasi sudah dikenal dalam jaman batu dimana ditemukkan berbagai
macam gambar manusia dan hewan namun kaki dan tangan mereka digambarkan
banyak. Dari gambar tersebut dapat terlihat bahwa manusia dari dulu sudah dapat
melihat gerakan. Lalu berlanjut sampai Yunani yang menunjukkan gerakan pada

gambar di guci dan sebagainya. (Williams, 2001, hlm. 11-12).

Seiring berkembangnya teknologi dalam dunia animasi, mulai
bermunculan berbagai macam teknik pembuatan seperti munculnya digital
animation, di mana animasi yang dihasilkan oleh media dan teknik digital. Tak
hanya 2D animasi, 3D animasi pun mulai muncul yang dimana karakterisasi yang
ditampilkan lebih realis dibandingkan 2D animasi. Kemudian, muncullah
muncullah hybrid animation yang merupakan penggabungan dari 2 atau lebih
medium dan/atau teknik yang berbeda. Misalnya seperti animasi series “The

Amazing World of Gumball”’, medium yang dipakai dalam animasi hybrid



tersebut adalah menggunakan 3D animasi untuk environment dan 2D animasi
untuk animasi karakter. Tak hanya itu, ada pula animasi sebagai visual effects,

seperti pada film franchise milik Marvel yaitu “Avengers” pada karakter Hulk.

Agar animasi terlihat menarik, konsep visual menjadi aspek penting
terutama perancangan shot dalam film animasi. Shot merupakan runtutan frame
yang berjalan terus menerus tanpa henti sehingga menghasilkan sebuah visual
bergerak. Shot menjadi penting karena dari shot, filmmaker dapat menunjukkan
dan menceritakan cerita dan pesan kepada audiens. Aspek-aspek shot yaitu
diantaranya pergerakan kamera, peletakkan properti, tata letak cahaya dan warna

menjadi pengaruh besar dalam visual strorytelling yang ingin ditunjukkan.

Banyak sekali teknik dalam shot, salah satu teknik dalam shot adalah
teknik editing montage. Montage merupakan teknik yang dimana
potongan-potongan dari berbagai macam adegan digabung menjadi satu adegan
yang baru dan makna baru pula (Eisenstein melalui Li, 2014). Teknik ini biasa
dilakukan untuk mencakup cerita ataupun aspek tertentu lalu menyimpulkannya
dalam satu scene. Montase dapat digunakan untuk menunjukkan intensitas pada
sebuah karya.

Intensitas sendiri adalah suasana yang dibangun oleh konflik tokoh dengan
masalah yang ditemui. Dalam menulis sebuah cerita, terdapat tiga bagian yaitu
eksposisi, konflik dan klimaks serta resolusi. Progres dalam membangun sebuah
intensitas cerita adalah ketika tokoh mulai konflik dengan sebuah masalah; mau
konflik tersebut berasal dari eksternal dan/atau internal. Intensitas yang terbangun

dari konflik tersebut biasa dikenal dengan klimaks. Intensitas menjadi hal penting



dalam menulis sebuah cerita karena audiens dapat merasakan proses tokoh dalam
menghadapi konflik yang dihadapi sampai dengan titik klimaks.

Penelitian ini membahas film animasi Aybrid berjudul “Money-Maniac”
yang menceritakan tentang seorang pria yang akhirnya memilih judi untuk
mendapatkan uang lebih cepat karena la dI-PHK dari pekerjaan akibat pandemi.
Dalam film animasi ini, alur plot lurus atau tidak ada penyelesaian. Penulis ingin
menunjukkan progres konflik tokoh terhadap adiksinya dengan judi online. Maka
dari itu, visual yang ingin dicapai dalam film animasi “Money-Maniac” adalah

pengaplikasian teknik montage untuk menunjukkan intensitas dalam adegan.

1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana merancang shot dengan teknik montage untuk menunjukkan

intensitas dalam film animasi pendek “Money-Maniac”?

1.3 Batasan Masalah

Dalam skripsi ini, batasan masalah yang akan dibahas adalah:

1. Perancangan shot ketika tokoh utama menemukan situs judi online, yaitu

shot 10, 12 dan 13.

2. Perancangan shot ketika tokoh menang judi online, yaitu shot 2, 3, 4, 5, 6,

7, 8,9 dan 10.

3. Perancangan shot ketika tokoh kalah bermain judi online, yaitu shot 2, 3,

4,5,6,7,8,9,10,11, 12,13, 14, 15,16 dan 17.



4. Perancangan akan berfokus pada penggunaan teknik montase seperti posisi

kamera, transisi antar shot dan pemotongan clip.

1.4 Tujuan Skripsi

Tujuan penulisan skripsi penciptaan ini bagi penulis adalah untuk

merancang shot yang menggunakan teknik montage untuk menunjukkan intensitas

dalam film animasi pendek “Money-Maniac”.

1.5 Manfaat Skripsi

Manfaat yang bisa didapatkan dalam penulisan skripsi ini dapat dibagi

dalam 3 poin, yaitu:

1.

Manfaat bagi penulis

Bagi penulis, proses penulisan skripsi penciptaan ini dapat membantu
penulis mendapatkan ilmu terutama dalam perancangan shot serta

bagaimana menerapkannya dalam film animasi.

Manfaat bagi orang lain

Semoga penulisan skripsi penciptaan ini bisa memberikan wawasan
mengenai apakah itu perancangan shot dalam film animasi, bagaimana

proses dan penerapannya dalam dunia film animasi.

Manfaat bagi universitas

Penulisan skripsi ini bagi universitas, semoga dapat membantu sebagai

referensi serta panduan penulisan skripsi bagi mereka terutama



mahasiswa-mahasiswi animasi yang akan merancang dan/atau ingin

membahas shot pada film maupun animasi.





