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BAB1I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Salah satu sutradara ternama Garin Nugroho mengatakan bahwa salah satu alasan
film lokal kalah dengan film luar adalah karena film lokal lebih mementingkan hasil
akhir dari karya mereka, sehingga penonton kurang menikmati film tersebut.
Syarika Bralini juga menimpali film lokal lemah dalam bidang konsep dasar dan
storytelling. Padahal proses konsep dasar dan storytelling sangatlah penting ketika
membuat sebuah karya audiovisual (Shofu, 2015). Dewasa ini banyak sutradara
yang mengutamakan komunikasi verbal / dialog untuk menjelaskan suatu cerita.
Memang dialog diperlukan seiring berjalannya cerita, namun itu berarti sutradara
secara langsung menyuguhkan penonton informasi yang sebenarnya terjadi.
Dengan pemahaman proses konsep dasar desain yang baik, ada banyak cara yang
dapat dilakukan agar penonton secara independen memahami kondisi atau situasi
yang tokoh tersebut. Misalnya pemilihan warna untuk mewakili perasaan tokoh
atau penggunaan shot untuk memvisualisasikan keadaan yang dialami tokoh

(O’Rourke, 2012),.

Shot adalah serangkaian gambar, dirancang oleh sutradara untuk
menyampaikan pesan halus (informasi visual) kepada penonton. Dengan
penggunaan komposisi dan sudut kamera yang baik dan benar, seorang sutradara
bisa memainkan perspektif penonton dengan kehadiran seorang tokoh. Contohnya

dalam film Pirates of The Carribean: Cursed of the Black Pearl karya Gore
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Verbinski, pada adegan pertama, tokoh Kapten Jack Sparrow diambil dengan sudut
kamera sedikit dibawah dagu, dengan mata tokoh lurus ke depan. Hal ini membuat
persepsi Sparrow merupakan karakter yang penting, berkuasa, dan percaya diri.
Dengan satu shot ini, penonton diajak untuk percaya bahwa Sparrow sedang berada
di sebuah kapal yang besar dan melihat tujuan berikutnya. Namun, pada shot
berikutnya, penonton diajak untuk melihatnya berdiri di atas sebuah kapal kecil
yang sedang tenggelam. Penggunaan shot dengan pengaplikasian sudut kamera
dibawah dagu ini memberikan persepsi psikologis kepada penonton bahwa dalam
keadaan genting (kapal tenggelam), ia masih percaya diri dengan tingkah dan

langkah yang akan diambil selanjutnya. (O’ Rourke, 2012)

Dari contoh di atas, secara tidak langsung shot mampu menjadi salah satu
elemen penting visual-storytelling, yang secara pro-aktif mampu membantu
menjelaskan kondisi psikologis tokoh yang telah ditampilkan. Psikologi berasal
dari Yunani “psyche” yang artinya jiwa, dan “logos” berarti ilmu pengetahuan.
Secara etimologi kata psikologi memiliki arti ilmu yang mempelajari tentang jiwa,
meliputi gejala, proses dan latar belakangnya. Secara umum psikologi membantu
kita untuk mengerti mengapa tingkah laku orang lain bisa berbeda ketika
mendapatkan rangsangan dari luar/lingkungan. Menurut Nairne (2006), psikologi
berarti ilmu yang mempelajari pola berpikir dan tingkah laku yang 1a lakukan akibat
pola pikir tersebut. Arti dari pikiran disini adalah konten dan proses yang subjek

rasakan; mencakup sensasi, khayalan, dan emosi.

Untuk itu diperlukan pemahaman yang baik tentang apa saja elemen-elemen

yang berpengaruh dalam shot, lalu fungsi dari elemen-elemen tersebut sehingga
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nantinya mampu diterapkan pada rancangan shot dan bisa memperkuat visual-
storytelling, serta bagaimana alur kerja shot secara keseluruhan. Maka dari itu,
penulis berharap melalui skripsi ini, akademisi lain bisa lebih mengapresiasi
keberadaan elemen visual khususnya shot, sebagai salah satu elemen yang mampu
“berkomunikasi” kepada penonton. Hasil rancangan tersebut akan diaplikasikan
dalam film ”Mama”, sebuah animasi 2D yang mengisahkan seorang mahasiswa

yang akan menghadapi wawancara pertamanya.

1.2. Rumusan Masalah

Penulis memfokuskan pembahasan masalah dalam Skripsi Penciptaan ini menjadi:
Bagaimana perancangan shot dalam film animasi 2D “Mama” sebagai translasi

visual kondisi psikologis karakter?

1.3. Batasan Masalah

Untuk mencegah meluasnya pembahasan pada Skripsi Penciptaan, penulis

membatasi masalah yang akan dibahas sebagai berikut:

1. Perancangan shot yang akan dibahas hanya terkait pada gerakan kamera dan
komposisi, maksud dari komposisi disini adalah tata letak objek atau

karakter ditempatkan dalam sebuah shot, sudut kamera, dan screen direction

2. Perancangan shot yang akan difokuskan merupakan inti cerita animasi
“Mama’”, penulis bagi menjadi beberapa bagian tepatnya pada scene 1 shot

8, scene 2 shot 24, dan scene 5 shot 61.
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14. Tujuan Tugas Akhir

Tujuan yang ingin penulis capai adalah menghasilkan rancangan shot yang mampu
memvisualisasikan kondisi yang dialami tokoh utama sesuai sehingga dapat
menjadi acuan pada tahap produksi film animasi 2D “Mama”. Selain itu, penulis
juga berharap karya ini mampu menjadi bukti konkrit pentingnya perancangan shot,
sebagai sarana komunikasi non-verbal yang mampu menyampaikan informasi

kepada penonton.

1.5.  Manfaat Skripsi

1.5.1. Untuk Pribadi

Melalui penulisan skripsi ini, penulis menambah wawasan dalam bidang visual
storytelling. Mengetahui perancangan shot yang mampu memvisualisasikan
infromasi yang sedang dialami tokoh, serta korelasi antara cerita dan shot yang bisa
menghasilkan keterkaitan emosi. Selain itu, penulis berharap film ini bisa menjadi

wadah untuk mengembangkan diri di masa mendatang.

1.5.2. Untuk Masyarakat

Penulis berharap kepada pembaca khususnya akademisi lainnya, bisa memahami
pentingnya pemilihan sebuah shot dan bisa merancang hal yang serupa dalam film
mereka nantinya. Selain itu, penulis berharap penonton bisa mengingat film animasi

2D “Mama’ sebagai contoh film animasi yang berkesan.
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