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PERANCANGAN SHOT UNTUK MEMVISUALISASIKAN 

REALITAS TOKOH DALAM FILM ANIMASI 『NULL』 

 

Joaquin Church Efan 

 

ABSTRAK 

Melalui perancangan shot, sebuah film dapat memperkuat cerita yang ingin 
disampaikan. Menggunakan teknik-teknik seperti frame-in-frame, negative space, 
dan dutch angle, sebuah film dapat menggambarkan realitas dari psikologi tokoh 
filmnya. Realitas bukan berarti semuanya terlihat logis dan masuk akal, namun 
realitas adalah cara seorang tokoh melihat dunia di sekitar mereka. Dibantu dengan 
teori seperti The Uncanny, realitas dapat dihancurkan setelah dirancang dengan 

baik. Realitas pada film『null』ditunjukkan melalui sudut pandang tokoh, Alois 

seorang pria yang memiliki penyakit Alzheimer, yang bermula dengan komposisi 
yang stabil dan simetris hingga menjadi miring dan kosong. Pada film ini, realitas 
perlahan-lahan dihancurkan untuk menggambarkan sisi psikologis dari tokoh Alois 
yang mulai melupakan detail-detail dari kehidupannya. Karya tulis ini memiliki 
tujuan untuk meneliti bagaimana realitas dapat divisualisasikan hanya dengan 

teknik-teknik sederhana. Hasil dari karya tulis ini menunjukkan bahwa Angle 

kamera dapat menggambarkan kestabilan realitas, framing dapat menggambarkan 

emosi psikologis, dan space dapat menggambarkan kehampaan. 

 

Kata kunci: Realitas, Alzheimer, Framing, Angle, Space 
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DESIGNING SHOT TO VISUALIZE THE REALITY OF A 

CHARACTER IN THE ANIMATION FILM 『NULL』 

 

Joaquin Church Efan 

 

 

ABSTRACT 

Through shot design, a film can strengthen the story it wants to convey. Using 

techniques such as frame-in-frame, negative space, and dutch angle, a film can 
depict the psychological reality of its characters. Reality does not mean everything 

looks logical and reasonable, but reality is how a character sees the world around 
them. Assisted by theories such as The Uncanny, reality can be destroyed after 

being well designed. Reality in the film『null』is shown through the perspective 

of the character, Alois, a man with Alzheimer's disease, which begins with a stable 
and symmetrical composition until it becomes tilted and empty. In this film, reality 

is slowly destroyed to depict the psychological side of the character Alois who 

begins to forget the details of his life. This paper aims to examine how reality can 
be visualized only with simple techniques. The results of this paper show that 

camera angles can depict the stability of reality, framing can depict psychological 
emotions, and space can depict emptiness. 

Keywords: Reality, Alzheimer, Framing, Angle, Space 
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