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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Animasi 2d Special Effect Tradisional 

Menurut Rickitt (2007), di dalam animasi 2d tradisional terdapat 2 jenis animasi, 

yaitu animasi karakter dan animasi special effect.  Segala sesuatu yang bergerak 

dan bukan merupakan karakter, maka biasanya dianimasikan oleh departemen 

effect. Hal ini mencakup hujan, salju, air, daun yg jatuh, api, asap, bayangan, dan 

apapun yang dapat menghidupkan sebuan scene.  

Besen (2008) menegaskan bahwa pendekatan realis seperti animasi klasik 

memiliki dasar dari bagaimana segala hal bekerja atau bergerak di dunia nyata. Jadi, 

dalam animasinya memiliki asumsi bahwa hukum fisika, seperti gravitasi, berlaku 

dan semua hal itu mempunyai masa yang konsisten (hal. 116). 

2.2. Komponen dalam special effect tradisional 

Menurut Gilliand (2009), dalam proses pembuatan suatu special effect perlunya 

memperhatikan 2 komponen penting yaitu shape dan energy. 

2.2.1. Shape 

Menurut Gilliand (2009), untuk membuat suatu bentuk kompleks pada elemen 

seperti  api dan air yang tampak hidup perlu dilakukan observasi dalam waktu yang 

lama terhadap fenomena alam yang akan diteliti. Observasi terhadap objek-objek 

alamiah juga dilakukan untuk memahami desain dan pola pada detil yang terjadi di 

alam (hal. 26-27). 
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Gilliand (2009) menjelaskan bahwa setiap kejadian yang terjadi pada elemen 

sehari-hari memiliki hukum sebab-akibat pada pola gerakannya. Pemahaman yang 

mendalam terhadap pola gerakan energi akan membuat gambaran dari tangan 

secara otomatis membentuk busur dan gerakan yang sesuai dengan gerakan energi 

yang ada di alam (hal. 26). 

Gilliand (2009) menambahkan bahwa dalam pembuatan detail dari suatu efek 

maka akan terlihat bahwa efek tersebut terdiri dari detil yang acak. Maka, untuk 

membuat detail efek yang baik diperlukan pemahaman yang dalam terhadap energi 

yang terkandung di dalamnya.  

 

Gambar 2.1. Pola Gerak Energi 
 (Elemental Magic: The Classical Art of Hand-Drawn Special Effects Animation, 2009) 

Dengan pembelajaran yang mendalam terhadap pola yang terjadi di alam, 

Gilliand (2009) mendapati adanya kesamaan pola kosmik pada semua elemen 

natural yang ada di bumi, yang merupakan perpaduan antara sempurna dan 

berantakan sehingga menciptakan visual yang begitu unik. 
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Gambar 2.2. Kesamaan Bentuk Gunung dan Ombak 
(Elemental Magic: The Classical Art of Hand-Drawn Special Effects Animation. 2009) 

Dalam perjalannya di dunia animasi sebagai animator special effect selama 

dua puluh tahun, Gilland (2009) mengingatkan bahwa dalam pembuatan setiap efek 

perlunya memempertimbangkan Basic Golden Rules of Effect Design, yaitu: 

1. Hindari pegulangan (repetition), kesamaan (twinning), dan simetri. 

2. Menjaga agar bentuk dasar tetap dinamis dan menarik 

 

Gambar 2.3. Pararelism dan Realistis 
(Elemental Magic: The Classical Art of Hand-Drawn Special Effects Animation, 2009) 

Menurut Gilland (2009), untuk mendapatkan gambar yang baik diperlukan 

tahapan-tahapan sebelum menggambar detil dari elemen. Para ahli pada umumnya 

membuat sketsa kasar terlebih dahuu, setelah itu menentukan arah energinya 
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dengan memperjelas garis yang terlihat, baru kemudian menambakan detil-detil 

yang diperlukan. 

2.2.2. Energi 

Gilliand (2009) menjelaskan bahwa setiap efek mengandung energi murni. Dapat 

dilihat dari bagaimana suatu energi bertabrakan dengan suatu objek atau energi 

yang berlawanan. Contohnya, ketika suatu cahaya mengenai suatu objek maka akan 

menghasilkan bayangan, ombak yang bertabrakan dengan garis pantai sehingga 

menghasilkan cipratan air yang kemudian akan surut dan bertabrakan dengan 

ombak berikutnya, dan lain sebagainya. Semua fenomena efek di alam tidak pernah 

lepas dari aksi dan reaksi begitu juga dengan pola gerakan energi di dalamnya (hal. 

27). 

 

Gambar 2.4. Pola Gerak Energi pada Aliran Sungai 
(Elemental Magic: The Classical Art of Hand-Drawn Special Effects Animation, 2009) 

Air sungai mengalir melalui ngarai karena energi di dalamnya dipengaruhi 

oleh gravitasi. Kemudian, di sepanjang tepian sungai terdapat bebatuan yang 

bertabrakan dengan energi pada air sehingga mencptakan pusaran air dan cipratan. 
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2.3. Api 

Menurut Gilland (2009), saat mencoba membuat animasi api atau asap, hal yang 

perlu diperhatikan bahwa pokok atau sumber dari daya sebuah energi tidak dapat 

ditebak. Tanpa sumber energi, maka animasi api dan asap tidak akan nampak benar 

atau alami. Menganimasikan api dan asap memerlukan pemahaman yang lebih jauh 

mengenai energi yang sedang bergerak atau beraksi daripada menggerakan sebuah 

bentuksecara acak.  

 

Gambar 2.5. Api Lilin 
(Elemental Magic: The Classical Art of Hand-Drawn Special Effects Animation, 2009) 

Gambar di atas merupakan sebuah contoh animasi gerakan dari sebuah nyala 

api lilin pada kondisi tenang dengan sedikit turbulensi di udara. Api hanya berubah 

menjadi lebih tinggi dan kemudian kembali pada posisi nyala api semula. Api juga 

melambai dengan sangat halus ketika proses mengembang dan mengecil. 

Ketika memasuki sebuah skenario dengan kuantitas angin yang kecil, maka 

angin dalam prosesnya akan membawa oksigen sebagai bahan bakar yang 

mempengaruhi nyala api. Turbulensi yang terjadi akan menghasilkan suatu 

lengkungan yang saling bertolakbelakang, yang membentuk gerakan 

bergelombang, dan wujud api yang berkobar. 
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Gambar 2.6. Wujud dan Ukuran Api 
(Elemental Magic: The Classical Art of Hand-Drawn Special Effects Animation, 2009) 

Di atas terdapat lima macam ukuran api, dari ukuran yang lebih besar dari 

api pada lilin, hingga api dengan ukuran api unggun. Jika diperhatikan, semakin 

besar apinya, maka terdapat detail dari bagian-bagian kecil api. 

 

Gambar 2.7. Desain Energi pada Api 
(Elemental Magic: The Classical Art of Hand-Drawn Special Effects Animation. 2009) 

Pada dasarnya api bergerak naik dari sumber bahan bakar (energi). 

Pergerakan api ditentukan oleh arah angin sehingga bergerak membentuk sebuah 

busur. Ketika terjadi turbulensi, di mana udara dingin mengenai udara panas yang 

naik, maka akan menghasilkan udara yang berputar.  
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2.4. The Whip and Wave Effects 

Menurut Gilliand (2009), ketika menganimasikan asap, api, air, debu, salju, ranting, 

daun, tali yang menggatung, jubah yang berkibar dan lain sebagainya, harus 

disadari bahwa semua efek itu menggunakan prinsip whip/wave sebagai dasarnya. 

Ini adalah gerakan sederhana yang mengalir yang merupakan aksi tumpang tindih 

yang menghasilkan gerakan yang dinamis. Prinsip ini dapat terlihat dari tiruan 

wujud api yang dibuat dari kain tipis yang tertiup angin yang bergerak dari bawah 

ke atas yang dihasilkan oleh kipas angin. Gerakan wave (mengombak) tersebut 

memiliki logika yang sama dengan reaksi udara panas dan dingin pada wujud api 

yang sebenarnya. 

  

Gambar 2.8. Tiruan Gerakan Api Dengan Kain 
(Elemental Magic: The Classical Art of Hand-Drawn Special Effects Animation, 2009) 

Berbeda dengan gerakan wave, Gilliand (2009) menjelaskan bahwa gerakan 

whip adalah versi ekstrim dari prinsip wave yang dilakukan dalam aksi yang cepat. 

Melempar pancing adalah salah satu contoh yang baik untuk menggambarkan  

prinsip whip (mencambuk) ini. 
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Gambar 2.9. Whip Effect 
(Elemental Magic: The Classical Art of Hand-Drawn Special Effects Animation, 2009) 

2.5. Horor 

Horor telah ada sekitar satu abad. Sebagian besar genre horor yang rilis banyak 

yang merupakan pengembangan dari film bisu yang diproduksi oleh Edison Studios 

yaitu “Frankenstein” yang rilis pada Maret 1910. 

Muir (2013, hlm. xv) menjelaskan bahwa film horor yang sukses harus 

mencari cara memvisualisasikan tema yang dibuatnya, sehingga konten dan ide 

yang dibuat dapat tersampaikan kepada penonton. Semakin penonton merasakan 

ketakutan dalam film horor semakin sukses visualisasi film tersebut, karena film 

horor adalah genre yang mengexpresikan teror untuk menyampaikannya pada 

penonton. 

2.5.1. Scare Technique 

Muir (2013, hlm. xix), menjelaskan genre horror yang sukses dapat menakuti 

penonton dalam 3 cara, yaitu: 

1. Jump Scare  atau Jolt Scare 

Adalah trik dasar genre horor. Adegan yang mengejutkan ini biasa muncul 

dari tempat yang tidak terduga yang didukung juga dengan sound yang 
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membuat suasana menjadi tidak nyaman, biasanya dari keadaan hening 

menjadi nyaring. 

2. Teknik Pengambilan Gambar  

Teknik perancangan shot pada sebuah scene yang dirancang sehingga 

memiliki makna melalui framing, angle serta camera movement. Shot yang 

dimaksud adalah seperti, framing yang sempit disekitar karakter yang 

terkutuk yang menyampaikan claustrophobia (Ketakutan terhadap suatu 

tempat), sekaligus membuat disekeliling karakter tidak terlihat atau samar 

oleh penonton. 

3. Dan yang terakhir adalah menyambungkan suatu keadaan yang memiliki 

hubungan dengan penonton, seperti aktivitas sehari- hari sehingga penonton 

masih membawa rasa takut pada saat melakukan aktivitasnya. 

2.5.2. Horror Shock Scene 

Pada film horor, ketegangan, ketakutan serta kejutan akan disampaikan melalui 

scene film. Muir (2009, hlm.119) membahas beberapa scene sebagai komponen 

pada film horor. 

Komponen Shock horror yang biasanya digunakan: 

1. Building Tension 

Umumnya scene ini menggunakan over shoulder tracking medium shot 

ataupun tracking full shot. Shot ini dipilih karena membuat penonton 

merasakan tekanan yang dirasakan karakter, karena pada scene ini biasanya 

menampilkan keadaan dari sudut pandang orangpertama. 
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Contoh adegan: Seorang karakter yang sedang berada dilorong sebuah 

bangunan tak berpenghuni. Ia memperhatikan setiap sisi lorong kosong itu 

dengan sikap yang sedikit tertekan. Karakter tersebut berjalan perlahan 

menuju sisi lorong lainnya dengan gerakan kaku. Kamera yang mengikuti 

karakter dari belakang memberikan perasaan was - was dan mencekam yang 

tak terbendung. 

2. Misdirection for Shock 

Pergantian posisi kamera ataupun shot secara mendadak setelah adegan 

yang memberikan suasana waspada ataupun senang menjadi menakutkan 

akan memberikan efek shock yang besar kepada penonton. umumnya scene 

ini menggunakan set kamera over shoulder tracking medium shot sehingga 

adegan dapat masuk tanpa dapat diduga terlebih dahulu. 

Contoh adegan: Karakter yang berjalan di lorong, hampir sampai di 

ujung lorong (kamera mulai berpindah menuju view bahu bagian samping). 

Karakter berjalan terus menuju ujung lorong dengan melihat keadaan sekitar 

lorong sehingga kemunculan karakter lain yang akan muncul perlahan dan 

tidak terduga dapat mengejutkan penonton. 

3. Fearing a Character 

Menunjukkan ketakutan pada karakter pertama terhadap karakter lain. 

Adegan ini diperlihatkan dengan munculnya seorang karakter lain yang 

kemudian shot akan dilakukan dengan menggunakan angle over the 

shoulder sehingga nampak perasaan takut dari karakter pertama terhadap 

karakter lain. 
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4. Fearing a Place 

Menunjukkan ketakutan karakter pada suatu tempat dengan 

memperlihatkan ekspresi wajah karakter yang tidak nyaman. kemudian 

memperlihatkan dari sisi penglihatan karakter pada lokasi. 

Contoh adegan: Karakter terdiam di tengah tengah sebuah lorong atau 

ruangan dengan ekspersi yang tidak nyaman. Ia memandang ke arah sisi lain 

lorong atau pun ruangan. Kemudian shot selanjutnya menunjukkan apa yang 

dilihat oleh karakter pada ujung lorong tersebut. 

5. Visual Shock 

Shot dibuat berpindah fokus ke bagian lain sehingga setelah kembali ke 

shot sebelumnya dapat menampilkan hal yang tidak terduga. 

Contoh adegan: Karakter sedang berjalan dilorong yang kemudian 

barang yang ia pegang saat berjalan terjatuh. Karakter mengambil barang 

tersebut (kamera merekam berpindah fokus ke tangan yang sedang 

mengambil benda secara close up) kamera pun kembali lagi ke shot semula 

yang memperlihatkan karakter, akan tetapi terdapat karakter baru yang 

muncul dari langit langit lorong. 
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