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METODOLOGI

3.1. Gambaran Umum

Film animasi pendek “A” merupakan sebuah animasi stopmotion dengan durasi
kurang lebih 3 menit, film ini bertemakan drama fantasi yang menceritakan
mengenai dunia para apel. Dalam dunia apel, mereka bergerak seperti manusia
karena apel - apel tersebut dibuat dengan konsep memanusiakan buah sehingga
mereka memiliki tangan dan kaki untuk bergerak serta jalan berpikir dan perasaan

layaknya manusia.

Lingkungan dalam dunia apel ini dipusatkan pada lingkungan kota yang
sudah cukup maju sehingga memiliki bangunan yang lebih modern. Kota tersebut
adalah kota para apel merah yang mayoritas bekerja dalam bidang hiburan.
Setting waktu yang digunakan adalah musim gugur dimana musim itu merupakan

musim panen buah apel, pada musim inilah protagonis di film ini lahir.

3.1.1. Sinopsis

Sebuah apel yang bernama Rusmini terbangun di kota apel merah. Sejak
terbangun Rusmini tidak mengerti mengapa dirinya tidak dihiraukan oleh apel —
apel merah. Namun, ketika Rusmini berjalan dan melihat kaca display di depan
sebuah toko, Rusmini sangat terkejut ketika melihat bahwa dirinya tidaklah
berwarna merah tetapi hijau. Mengetahui alasan ia dijauhi oleh apel-apel merah,
Rusmini yang sedang murung melihat pantulan dirinya, melihat pantulan sebuah

bangunan berwarna merah di kaca display. Bangunan tersebut merupakan sebuah
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salon kecantikan di pantulan kaca display tersebut dan memutuskan untuk

mendatangi salon itu untuk merubah warna kulitnya menjadi merah.

Rusmini yang telah berubah penampilan setelah masuk ke salon, diajak
berkeliling kota oleh dua buah apel yang melihat Rusmini ketika ia keluar salon.
Mereka bersenang-senang bersama. Hingga saat berada didalam ruangan
pendingin, kedua apel merah tersebut sedang berbincang dan Rusmini
memndengarkan kedua teman barunya tersebut. Tidak terbiasa dengan suhu
rendah, Rusmini yang kedinginan, mengusap badannya untuk menghangatkan
diri. Namun ketika mengusap badan, cat merah Rusmini luntur dan kedua teman
barunya melihat bahwa Rusmini bukanlah apel merah tetapi apel hijau. Delli,
salah satu dari apel merah tersebut kaget dan lekas mengajak Uji, apel merah yang
satu lagi, untuk meninggalkan Rusmini sendiri.Uji hanya duduk dan perlahan
mengusap badannya dan ternyata Uji juga bukanlah sebuah apel merah. Delli
yang semakin tidak bisa menahan amarahnya pun pergi. Rusmini yang sedih
mengetahui bahwa dia kembali tidak memiliki teman, hanya duduk terdiam di
ruangan itu. Uji yang berada di sebelahnya mengulurkan tangan pada Rusmini
untuk memberitahu bahwa ia tidaklah sendiri. Rusmini pun menyambut tangan
Uiji.

3.1.2. Posisi Penulis
Proyek film A ini sendiri dikerjakan oleh 3 orang yaitu, penulis sebagai
storyboard artist, Stella Pristanti sebagai character conceptor, dan Ardinawati

sebagai production designer. Dalam proyek ini penulis bertanggung jawab atas

perancangan shot yang akan digunakan dalam proyek film “A” ini serta
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memberikan gambaran visual dengan menggunakan storyboard sebagai panduan

dalam pengambilan shot nantinya.

3.2. Tahapan Kerja

Berikut ini adalah tahapan — tahapan yang penulis kerjakan selama merancang tata
letak kamera untuk film stopmotion “A”.

3.2.1. Breakdown Script

Tahap awal yang dilakukan oleh penulis adalah membaca ulang skrip dan
melakukan breakdown skrip atau pembedahan skrip. Pembedahan skrip ini
dilakukan bersama dengan seluruh anggota kelompok. Breakdown skrip dilakukan
untuk mempermudah penulis dan production director dalam menentukan hal apa
saja yang diperlukan disetiap adegan dalam film ini. Yang dibedah dari skrip

adalah deskripsi adegan, lokasi, dan properti yang digunakan dalam tiap adegan.
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Gambar 3. 1 Breakdown script scene 1 -5
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Gambar 3. 2 Breakdown Script Scene 5-9

3.2.2. Sketch Thumbnail

Tahap selanjutnya adalah membuat sketsa dari storyboard. Penulis membuat
sketsa - sketsa kasar untuk mendapatkan gambaran akan bagaimana shot itu
nantinya. Dimulai dari membayangkan adegan dengan mempertimbangkan
konsep yang sudah ditetapkan. Kemudian dilanjutkan dengan menerapkan teori -

teori yang telah dijelaskan dalam studi pustaka di bab 11 pada desain yang dibuat.
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Gambar 3. 3 Sketch thumbnail

3.2.3. Digital Storyboard

Setelah mendapatkan gambaran kasar dari shot — shot yang akan dibuat, penulis
kemudian langsung melanjutkan ke tahap berikutnya yaitu membuat storyboard.
Penulis membuat storyboard secara digital untuk memudahkan dalam pengerjaan
dan mempermudah langkah berikutnya ketika penulis perlu untuk membuat

animatic storyboard.
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Scene 4

Shot 1 : Full shot Shot 2 : OTS, dolly shot Shot 3 : Medium shot, tilt up
Minnie masuk ruang kaca Minnie berjalan menuju kaca Minnie berhenti di depan kaca

Shot 4 : Close Up Shot 5 : Close Up
Minnie menatap pantulan dirinya dikaca Minnie tersenyum di kaca

Gambar 3. 4 Digital Storyboard "4~

3.3.  Acuan

Acuan yang penulis gunakan dalam meneliti shot adalah film the man without
head (2003) yang memiliki tema kurang lebih sama, yaitu seorang karakter yang
merasa memerlukan sebuah jati diri baru agar bisa diterima dalam masyarakat
atau oleh seseorang.

3.4. Temuan

Dalam film “The Man Without Head” terdapat scene dimana tokoh utama melihat
ke kaca dan tersenyum senang ketika ia memakai kepala baru yang telah ia beli
untuk dipakai saat kencan. dengan mengunakan teknik rule of third, penulis
melihat bahwa tokoh diletakan pada sisi lebih kiri agar sejajar dengan garis rule of
third sebelah kiri, hal tersebut dilakukan untuk memberikan ruang melihat bagi

subjek serta menghindari komposisi yang akan membuat shot terlihat datar.
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shot ini juga menggunakan shallow d.o.f pada karakter agar penonton terfokus
ada subjek seorang. Terlihat pada bagian kanan background terlihat lebih gelap
dibandingkan background disebelah Kiri, ini menunjukkan adanya kontras yang

diciptakan untuk menaikkan fokus penonton dengan pengunakan focal point.

Gambar 3. 5 Rule of Third pada film “The Man Without Head”
(““The Man Without Head”, 2003)
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