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BAB I

PENDAH8L8AN

1.1 LDWDU BHODNDQJ

AnimaVi  adalah  Valah  VaWX  mediXm  \ang  di  mana  karakWer  dibXaW 

Veakan-akan  Ia  hidXp.  MenXrXW  WellV  dan  Moore  (2018)  animaVi  memiliki 

kemampXan XnWXk menjangkaX aVpek \ang Widak biVa dicapai jika menggXnakan 

film  OLYH  DFWLRQ  VeperWi  ekVpreVi  \ang  diberikan  dan  realiWaV  \ang  dibenWXk 

VangaWlah  berbeda.  Dengan  animaVi,  kiWa  dapaW  membXaW  dXnia  \ang  berbeda 

aWaXpXn dXnia  \ang Wak  ada  di  kehidXpan aVli  dapaW  dicipWakan  dengan media 

animaVi. AnimaVi VXdah dikenal dalam jaman baWX dimana diWemXkkan berbagai 

macam gambar manXVia dan heZan namXn kaki dan Wangan mereka digambarkan 

ban\ak. Dari gambar WerVebXW dapaW WerlihaW bahZa manXVia dari dXlX VXdah dapaW 

melihaW gerakan. LalX berlanjXW Vampai YXnani \ang menXnjXkkan gerakan pada 

gambar di gXci dan Vebagain\a. (WilliamV, 2001, hlm. 11-12).

Seiring  berkembangn\a  Weknologi  dalam  dXnia  animaVi,  mXlai 

bermXncXlan  berbagai  macam  Weknik  pembXaWan  VeperWi  mXncXln\a  GLJLWDO 

DQLPDWLRQ, di mana animaVi \ang dihaVilkan oleh media dan Weknik digiWal. Tak 

han\a 2D animaVi, 3D animaVi pXn mXlai mXncXl \ang dimana karakWeriVaVi \ang 

diWampilkan  lebih  realiV  dibandingkan  2D  animaVi.  KemXdian,  mXncXllah 

mXncXllah  K\EULG  DQLPDWLRQ  \ang merXpakan  penggabXngan  dari  2  aWaX  lebih 

mediXm  dan/aWaX  Weknik  \ang  berbeda.  MiValn\a  VeperWi  animaVi  VHULHV  ³The 

Ama]ing  World  of  GXmball´,  mediXm  \ang  dipakai  dalam  animaVi  K\EULG 
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WerVebXW  adalah  menggXnakan  3D animaVi  XnWXk  HQYLURQPHQW  dan  2D animaVi 

XnWXk animaVi karakWer. Tak han\a iWX, ada pXla animaVi Vebagai YiVXal HIIHFWV, 

VeperWi pada film IUDQFKLVH milik MarYel \aiWX ³AYengerV´ pada karakWer HXlk.

Agar  animaVi  WerlihaW  menarik,  konVep  YiVXal  menjadi  aVpek  penWing 

WerXWama perancangan VKRW dalam film animaVi. SKRW merXpakan rXnWXWan IUDPH 

\ang berjalan  WerXV  menerXV  Wanpa henWi  Vehingga menghaVilkan VebXah YiVXal 

bergerak. SKRW menjadi penWing karena dari VKRW, ILOPPDNHU dapaW menXnjXkkan 

dan  menceriWakan  ceriWa  dan  peVan  kepada  aXdienV.  AVpek-aVpek  VKRW  \aiWX 

dianWaran\a pergerakan kamera, peleWakkan properWi, WaWa leWak caha\a dan Zarna 

menjadi pengarXh beVar dalam YLVXDO VWURU\WHOOLQJ \ang ingin diWXnjXkkan. 

Ban\ak  Vekali  Weknik  dalam  VhoW,  Valah  VaWX  Weknik  dalam  VKRW  adalah 

Weknik  ediWing  PRQWDJH.  MRQWDJH  merXpakan  Weknik  \ang  dimana 

poWongan-poWongan dari berbagai macam adegan digabXng menjadi VaWX adegan 

\ang barX dan makna barX pXla (EiVenVWein melalXi Li, 2014). Teknik ini biaVa 

dilakXkan XnWXk mencakXp ceriWa aWaXpXn aVpek WerWenWX lalX men\impXlkann\a 

dalam VaWX VFHQH. MonWaVe dapaW digXnakan XnWXk menXnjXkkan inWenViWaV pada 

VebXah kar\a.

InWenViWaV Vendiri adalah VXaVana \ang dibangXn oleh konflik Wokoh dengan 

maValah \ang diWemXi. Dalam menXliV VebXah ceriWa, WerdapaW Wiga bagian \aiWX 

ekVpoViVi, konflik dan klimakV VerWa reVolXVi. ProgreV dalam membangXn VebXah 

inWenViWaV ceriWa adalah keWika Wokoh mXlai konflik dengan VebXah maValah; maX 

konflik WerVebXW beraVal dari ekVWernal dan/aWaX inWernal. InWenViWaV \ang WerbangXn 

dari konflik WerVebXW biaVa dikenal dengan klimakV. InWenViWaV menjadi hal penWing 
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dalam menXliV VebXah ceriWa karena aXdienV dapaW meraVakan proVeV Wokoh dalam 

menghadapi konflik \ang dihadapi Vampai dengan WiWik klimakV.

PeneliWian ini membahaV film animaVi K\EULG berjXdXl ³Mone\-Maniac´ 

\ang  menceriWakan  WenWang  Veorang  pria  \ang  akhirn\a  memilih  jXdi  XnWXk 

mendapaWkan Xang lebih cepaW karena Ia dI-PHK dari pekerjaan akibaW pandemi. 

Dalam film animaVi ini, alXr ploW lXrXV aWaX Widak ada pen\eleVaian. PenXliV ingin 

menXnjXkkan progreV konflik Wokoh Werhadap adikVin\a dengan jXdi RQOLQH. Maka 

dari iWX, YiVXal \ang ingin dicapai dalam film animaVi ³Mone\-Maniac´ adalah 

pengaplikaVian Weknik PRQWDJH XnWXk menXnjXkkan inWenViWaV dalam adegan.

1.2 RXPXVDQ MDVDODK

Bagaimana merancang VhoW dengan Weknik monWage XnWXk menXnjXkkan 

inWenViWaV dalam film animaVi pendek ³Mone\-Maniac´?

1.3 BDWDVDQ MDVDODK

Dalam VkripVi ini, baWaVan maValah \ang akan dibahaV adalah:

1. Perancangan VhoW keWika Wokoh XWama menemXkan ViWXV jXdi RQOLQH, \aiWX 

VKRW 10, 12 dan 13.

2. Perancangan VKRW keWika Wokoh menang jXdi RQOLQH, \aiWX VKRW 2, 3, 4, 5, 6, 

7, 8, 9 dan 10.

3. Perancangan VKRW keWika Wokoh kalah bermain jXdi RQOLQH, \aiWX VKRW 2, 3, 

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



4

4. Perancangan akan berfokXV pada penggXnaan Weknik monWaVe VeperWi poViVi 

kamera, WranViVi anWar VKRW dan pemoWongan FOLS.

1.4 7XMXDQ 6NULSVL

TXjXan  penXliVan  VkripVi  pencipWaan  ini  bagi  penXliV  adalah  XnWXk 

merancang VKRW \ang menggXnakan Weknik PRQWDJH XnWXk menXnjXkkan inWenViWaV 

dalam film animaVi pendek ³Mone\-Maniac´.

1.5 MDQIDDW 6NULSVL

ManfaaW  \ang biVa  didapaWkan dalam penXliVan VkripVi  ini  dapaW  dibagi 

dalam 3 poin, \aiWX:

1. ManfaaW bagi penXliV

Bagi  penXliV,  proVeV  penXliVan  VkripVi  pencipWaan  ini  dapaW  membanWX 

penXliV  mendapaWkan  ilmX  WerXWama  dalam  perancangan  VhoW  VerWa 

bagaimana menerapkann\a dalam film animaVi.

2. ManfaaW bagi orang lain

Semoga  penXliVan  VkripVi  pencipWaan  ini  biVa  memberikan  ZaZaVan 

mengenai  apakah  iWX  perancangan  VhoW  dalam film animaVi,  bagaimana 

proVeV dan penerapann\a dalam dXnia film animaVi.

3. ManfaaW bagi XniYerViWaV

PenXliVan  VkripVi  ini  bagi  XniYerViWaV,  Vemoga dapaW  membanWX  Vebagai 

referenVi  VerWa  pandXan  penXliVan  VkripVi  bagi  mereka  WerXWama 
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mahaViVZa-mahaViVZi  animaVi  \ang  akan  merancang  dan/aWaX  ingin 

membahaV VhoW pada film maXpXn animaVi.




