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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Animasi 

Persepsi yang nantinya akan berkembang menjadi landasan dari animasi 

sebenarnya sudah berkembang sejak zaman purba kala, dimana hewan-hewan 

buruan mereka digambar dengan kaki yang banyak, seolah simulasi sebuah ilusi 

dari sebuah gerakan kaki. Hal ini merupakan sebuah indikasi bahwa sejak dahulu 

manusia sudah memiliki sebuah kesadaran dari gambar yang bergerak. Pandangan 

ini kemudian terus berkembang hingga pada tahun 1842, Peter Mark Roget, 

menerbitkan artikel mengenai Persistence of Vision with Regard to Moving Objects. 

Ia menemukan bahwa retina mampu menahan setiap gambar lebih lama sebelum 

gambar selanjutnya mengganti gambar tersebut. Dari teori ini dapat disimpulkan 

bahwa animasi pada dasarnya merupakan sebuah runtunan gambar yang lalu 

bergerak dengan bantuan ruang dan waktu, sehingga mereka dapat berjalan, 

berbicara, dan memiliki jiwa sendiri (Wright, 2005, hlm.13). 

Kata animasi sendiri berasal dari bahasa Latin “animare” yang berarti, 

membuat sesuatu menjadi hidup. Menurut Wright (2005) animasi berarti 

menciptakan sebuah dunia baru yang riil dan unik, sehingga penonton tanpa sadar 

mempercayainya, dan bila sebuah animasi tidak menyerupai realita, maka hal 

tersebut tidak dapat dimengerti oleh penonton. Lalu, perbedaan utama animasi 

dengan film live-action adalah animasi mampu “menggeser” realita, contohnya: 

seorang tokoh animasi bisa saja menjadi rata dengan tanah, lalu beberapa detik 
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kemudian kembali hidup normal dan para penonton tetap mempercayai hal tersebut 

(hlm. 1). Jadi, pengertian animasi secara umum adalah menyampaikan 

informasi/pesan dengan cara yang tidak biasa untuk para penonton. 

2.1.1. Jenis-Jenis Animasi 

Setelah berkembang dari zaman ke zaman, sampai saat ini animasi dapat dibagi 

menjadi tiga berdasarkan jenis pembuatannya, yaitu: stop-motion, 3D, dan 2D.  

x Stop-motion adalah animasi dengan teknik mengambil gambar satu per satu, 

setelah aset (objek) telah selesai dibuat dan digerakkan setiap frame-nya 

untuk menciptakan sebuah ilusi gerak. Oleh karena itu, animasi stop-motion 

membutuhkan waktu lebih lama dalam proses pembuatannya. 

x Animasi 3D adalah animasi yang asetnya dibuat dengan menggunakan 

software CGI(Computer-Generated Imagery), sehingga animasi 3D 

membutuhkan sebuah komputer dan terbatasi oleh sebuah software khusus. 

x Sedangkan animasi 2D adalah animasi yang dibuat pada sebuah medium 

datar, kertas, celluloid, dan sebagainya. White (2009) menambahkan bahwa, 

animasi 2D adalah dasar dari semua jenis animasi dan sekarang sudah mulai 

terlupakan karena banyaknya minat dari animasi dengan teknik 3D (hlm. 

xxi).  Namun, dewasa ini mulai banyak software yang mampu membantu 

pembuatan animasi 2D dengan menggunakan komputer, contohnya: 

TVPaint atau Adobe Photoshop. 
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Gambar 2.1. Contoh animasi 2D dalam film The Bear and The Hare (2014) 
(Sumber: http://www.traditionalanimation.com/wp-content/uploads/2013/12/bear-stills-08.jpg, 

2013) 

2.1.2. Proses Produksi Animasi 

Pada umumnya proses pembuatan animasi dibagi menjadi tiga tahap yang 

digunakan sebagai acuan anggota produksi lain untuk mengenali seberapa jauh 

karya sudah dikerjakan (Gossman, 2011), ketiga tahap itu adalah: 

x Pra-produksi atau proses dimana konsep dan ide-ide dasar dikembangkan 

sebelum sebuah proses produksi animasi dimulai, biasanya meliputi 

pembuatan script, perancangan storyboard/shot, menentukan timing untuk 

animatic, melakukan tes pada salah satu shot untuk melihat hasil akhir 

animasi. 

x Setelah itu masuk pada tahap Produksi, tahap dimana pencipta mulai 

mengerjakan karya mereka dalam konteks ini sebuah film animasi. 

x Ketika semua bagian sudah selesai dikerjakan sekarang masuk ke masa 

Pasca-produksi, dimana pencipta mengabungkan semua unsur-unsur visual 
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menjadi sebuah unsur visual tunggal. Lalu, menambahkan sebuah efek 

visual, dan melakukan editing untuk bagian-bagian yang masih memiliki 

kesalahan. 

Seperti yang sudah disebutkan di atas, tahap-tahap ini hanya digunakan 

sebagai acuan, sehingga yang pada dasarnya proses penentuan shot, perancangan 

tokoh, dan riset enviroment yang dikerjakan pada masa Pra-produksi, bisa berubah 

pada masa Produksi. 

2.2. Shot 

Menurut Metz dalam Hart (2008), shot merupakan salah satu bagian mendasar 

dalam proses perancangan storyboard yang dikerjakan dalam tahap Pra-produksi. 

Shot sendiri memiliki arti potongan-potongan gambar yang dipisahkan oleh sebuah 

cut dan merupakan unit terkecil dari informasi visual. Glebas (2009) mengatakan 

bahwa penggunaan visual mampu “bercerita” lebih baik daripada bercerita secara 

verbal (hlm. 21). Untuk itu tujuan utama dari sebuah shot adalah untuk menarik 

perhatian penonton dan membuat mereka dapat merasakan emosi dari cerita tanpa 

menggunakan dialog (hlm. 41). Namun, sebelum merancang sebuah shot yang 

mampu menarik perhatian penonton, diperlukan pemahaman tentang elemen-

elemen yang ada didalam sebuah shot dan hal-hal yang bisa mempengaruhi 

penonton ketika melihat sebuah rancangan shot. O’Rourke (2012) menambahkan 

bahwa sutradara harus mengetahui latar belakang karakter dan kenapa seorang 

karakter harus berada dalam sebuah scene sebelum menentukan shot seperti apa 

yang akan digunakan. 
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2.3. Elemen-Elemen Dalam Shot 

2.3.1. Screen Direction 

Di dalam serangkaian shot terdapat sebuah arah gerak subjek yang biasa digunakan 

untuk menunjukkan sifat, perubahan, dan keadaan seorang karakter. Arah ini biasa 

disebut dengan nama screen direction, dan terbagi menjadi tiga sumbu (Sijll, 2005, 

hlm. 2-10):  

1. Sumbu X – Mendatar 

Sumbu x merupakan sebuah garis yang membagi frame secara horizontal atau 

mendatar, menjadi atas dan bawah. Dengan pergerakan arah kiri ke kanan atau 

kanan ke kiri, dan karena mata manusia sudah terbiasa membaca dari kiri ke kanan, 

maka pergerakan ini terlihat lebih mudah dan nyaman. Atas dasar inilah, muncul 

kesimpulan bahwa pergerakan kiri ke kanan menandakan sesuatu yang positif. 

Sedangkan kanan ke kiri berlaku sebaliknya, lantaran mata penonton tidak terbiasa 

dengan gerakan tersebut sehingga memberikan kesan negatif dan memberikan rasa 

yang canggung. Oleh karena itulah muncul kesimpulan bahwa, arah dalam screen 

direction juga bisa menentukan perbedaan pendapat yang dirasakan oleh tokoh 

terkait. 

Contoh penggunaan sumbu x ada dalam film besutan sutradara ternama 

Alfred Hitchcock yang berjudul Strangers on the Train tahun 1951. Pada bagian 

awal film, kamera mengikuti gerakan kaki Guy Haines yang keluar dari taxi menuju 

stasiun kereta dari arah kiri ke kanan, menurut gerakan screen direction, ia 

merupakan orang baik. Shot berganti dengan kaki Bruno Anthony yang berjalan 
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menuju stasiun dari arah kanan ke kiri, yang menandakan ia merupakan orang yang 

bewatak lebih jahat (Gambar 2.2.).  Kedua shot ini saling bergantian hingga 

akhirnya mereka duduk berhadapan di dalam kereta dan nantinya Anthony akan 

menghasut Haines untuk melakukan pembunuhan dan saling menutupinya. 

 

Gambar 2.2. Atas: Guy Haines memasuki layar dari kiri, Bawah: Bruno Anthony layar 

dari kanan pada film Strangers on the Train (1951) 
(Sumber: Sijll, 2005) 

2. Sumbu Y – Tegak Lurus 

Sumbu y merupakan sebuah garis yang membagi frame secara vertikal atau tegak 

lurus, menjadi kiri dan kanan. Dengan pergerakan arah atas ke bawah atau bawah 

ke atas. Menurut Sijll (2005), pergerakan dari atas ke bawah lebih nyaman untuk 
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dilihat karena adanya logika gaya gravitasi yang menandakan sesuatu yang mudah 

atau ringan bila bergerak turun. Sebaliknya, gerakan dari bawah ke atas membuat 

penonton merasa canggung karena melawan gaya gravitasi, sehingga memberikan 

kesan sesuatu yang sulit atau berat. 

 

Gambar 2.3. Illustrasi pergerakan arah pada sumbu X dan sumbu Y 
(Sumber: Sijll, 2005) 

2.3.2. Jenis-Jenis Shot 

Mercado (2011) membedakan jenis shot sesuai dengan ukuran subjek ditempatkan 

didalam frame, yang berarti ditentukan berdasarkan jarak antara kamera dan subjek 

tersebut. Glebas (2009) menambahkan bahwa tujuan pengelompokan shot ini 

bertujuan untuk mempercepat orang lain memahami jarak dari shot tersebut (hlm. 

30). Berdasarkan ukuran subjek yang terlihat dalam frame, Mercado membagi shot 

menjadi 7 jenis, yaitu: 
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1. Extreme long shot (XLS/ELS)  

Shot dengan jangkauan pengambilan gambar yang sangat luas, sehingga 

meninggalkan banyak ruang kosong dalam frame. ELS lebih mengutamakan lokasi 

dikarenakan ukuran subjek yang umumnya lebih kecil dibandingkan dengan tinggi 

lokasi. Alhasil, shot ini sering dimanfaatkan sebagai establish shot, adegan-adegan 

exterior yang menunjukkan lokasi dan situasi yang terjadi dalam sebuah film. 

Selain itu, ELS sering digunakan setelah close-up shot, dimana seorang subjek 

bereaksi terhadap sesuatu yang tidak ingin dilihat oleh penonton(off-frame). 

Menurut Spielbergian dalam Mercado (2011) penggunaan ELS dengan cara seperti 

ini mampu meningkatkan tingkat ketegangan dan tekanan. 

2. Long shot/wide shot (LS/WS) 

Menyerupai shot sebelumnya, shot ini menyediakan banyak ruang kosong 

disamping subjek, bertujuan untuk mengarahkan mata penonton kepada gerak 

tubuh yang dilakukan seorang tokoh. Sama seperti shot sebelumnya, shot ini sering 

digunakan sebagai establish shot, serta grup shot, dimana terdapat banyak tokoh 

yang ditempatkan dalam sebuah frame. Besarnya ruang dalam shot ini mampu 

menjelaskan hubungan antar tokoh dan dikarenakan LS tidak ideal untuk 

memperlihatkan ekspresi tokoh, shot ini bisa digunakan untuk membatasi 

keterkaitan emosi yang diterima oleh penonton. 

3. Medium long shot (MLS)  

Mulai dari sini, semua shot akan memotong sebagian dari subjek yang 

bersangkutan, pada shot ini umumnya subjek akan terlihat dari ujung kepala hingga 

lutut. Biasanya digunakan untuk grup shot, two shots, dan shot-shot yang simbolis, 
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karena shot ini memperlihatkan ruang yang cukup untuk beberapa subjek dan 

elemen visual lainnya secara bersamaan. 

4. Medium shot (MS)  

MS biasanya berjarak dari pinggang keatas sehingga digunakan untuk 

memperlihatkan gerak tubuh karakter dan emosi karakter. Berguna sebagai transisi 

dari shot yang lebih lebar atau shot yang lebih sempit, sehingga bisa meningkatkan 

keterkaitan penonton di dalam film. Disamping itu, shot ini mampu menonjolkan 

hubungan antara dua subjek atau lebih dan percakapan antara dua subjek atau lebih. 

5. Medium close-up (MCU)  

Sedangkan MCU berjarak dari dada keatas sehingga latar tempat sudah mulai 

diburamkan, karena subjek sudah lebih diutamakan. Shot ini diambil dengan jarak 

kamera ke subjek yang relatif dekat, yang menyebabkan sedikit perubahan pada 

posisi kamera mampu menghasilkan perubahan besar atas apa yang masuk dalam 

frame. Oleh karena itu, MCU mampu meningkatkan keterkaitan emosi penonton 

dengan karakter atau momen tersebut didalam scene. 

6. Close-up (CU)  

Dengan jarak subjek yang semakin dekat dengan kamera, shot ini didesain untuk 

membuat ekspresi wajah subjek menjadi “pemain utama”, oleh karena itu sebuah 

perasaan tertekan bisa dirasakan oleh penonton ketika melihat shot tersebut. Perlu 

diperhatikan bila close-up terlalu sering digunakan efektivitas shot tersebut akan 

berkurang bahkan menjadi tidak berguna. 
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7. Extreme close-up (XCU/ECU) 

Bila kegunaan dari close-up berarti membiarkan penonton melihat emosi, 

sedangkan shot ini digunakan untuk mengarahkan padangan penonton untuk 

melihat detail dari seorang karakter atau objek berukuran kecil. Melalui hal 

tersebut, ECU mampu membuat penonton berekpektasi bahwa apa yang 

ditampilkan adalah sesuatu yang penting dan berarti didalam film. Hitchcock’s 

Rules adalah sebuah prinsip dimana nilai dari suatu objek/subjek berubah seiring 

berjalannya waktu, misalnya suatu objek yang terlihat tidak penting pada awal 

cerita, mampu menjadi salah satu peran penting pada akhir film. Selain itu, pada 

kondisi tertentu, mampu digunakan sebagai abstract shot, membiarkan penonton 

melihat detail visual namun tidak relevan dengan jalan cerita. Hal ini biasanya 

digunakan untuk menambah tekanan dan memberikan pesan tersirat. 

 

2.3.3. Sudut Kamera 

Mercado (2011), Sudut kamera adalah posisi sudut kamera dalam menangkap 

gambar, pengunaan sudut kamera yang tepat dapat memanipulasi pandangan 

penonton terhadap seorang tokoh atau situasi (hlm. 9.). Bowen dan Thompson 

(2013, hlm. 43-59) membagi sudut kamera menjadi dua sumbu, yaitu vertikal dan 

horizontal. Pada sumbu vertikal terdapat Frontal View, The ¾ View, The Profile 

View, The ¾ Back View, The Full Back View. Sedangkan pada sumbu horizontal, 

Neutral-angle, High-angle, dan Low-angle. 
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1. Frontal  

Pada Frontal sudut pengambilan gambar dilakukan tepat didepan subjek, 

menampilkan banyak ekspresi dan gerakan subjek, misalnya keseluruhan wajah dan 

mata subjek. Namun, sudut ini memberikan kesan yang datar sehingga penonton 

mudah merasa bosan bila tidak diimbangi dengan gaya visual yang kuat. 

2. The ¾ View 

Merupakan sudut yang paling umum untuk digunakan, kamera diletakkan di sisi 

serong subjek, sehingga dimensi kedalaman dari subjek terlihat jelas. Selain itu, 

sudut ini memiliki ruang yang cukup besar sehingga gerakan subjek akan mudah 

terlihat. 

3. Profile 

Sudut yang diambil dari sisi samping subjek, menampilkan karakter tepat dari salah 

satu sisi mereka. Berfungsi untuk menegaskan struktur wajah subjek, sudut ini 

menawarkan kesan adanya sesuatu yang ditutupi, rasa kurang percaya diri, dan 

rahasia. Hal ini terjadi karena pada umumnya penonton membangun hubungan 

emosional dengan subjek melalui kontak mata. 

4. The ¾ Back View 

Sering disebut dengan Over The Shoulder, karena kamera diletakkan dibelakang 

bahu subjek, menyampaikan perasaan mengintai dari sisi belakang subjek. 

Biasanya digunakan untuk menunjukkan kearah mana subjek melihat, tanpa 

mengetahui perasaan subjek yang bersangkutan. 
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5. Full Back 

Sudut pengambilan gambar yang paling unik, karena kamera diletakkan di sisi 

belakang subjek, seolah memberikan kesan misterius dan menutupi perasaan 

subjek. Shot dengan penggunaan sudut ini mampu menuntun penonton bersama 

dengan subjek menuju sebuah latar tempat adegan yang baru.  

6. Neutral-angle 

Kamera diletakan sesuai dengan tinggi mata subjek. Sudut ini digunakan untuk 

menunjukkan kestabilan dan bertolak belakang dari sudut kamera yg dinamis 

(High-angle atau Low-angle). (Katz, 1991, hlm. 243) 

7. High-angle 

High-angle shot berarti kamera diletakkan di atas subjek dengan lensa mengarah 

kebawah. Sudut kamera ini biasa digunakan untuk membuat karakter terlihat kecil 

dan lemah. Lalu, dengan bantuan latar tempat lantai atau tanah yang berada dibawah 

subjek, perasaan intimidasi akan semakin kaya, seolah subjek adalah salah satu dari 

latar tersebut. 
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Gambar 2.5. Contoh High-angle pada film Citizen Kane (1941) 
(Sumber: University of Richmond, n.d.) 

8. Low-angle 

Sebaliknya, Low-angle shot berarti kamera diletakkan di bawah subjek dengan 

lensa mengarah keatas. Hal ini membuat karakter terlihat besar, sehingga sering 

digunakan untuk menunjukkan dominansi dari objek/subjek lain, percaya diri, 

sedang dalam posisi yang lebih menguntungkan, ataupun sebuah gedung kosong.  

 

Gambar 2.6. Contoh Low-angle Inglourious Basterds (2009)  
(Sumber: Nyfa.edu, 2015) 

Perancangan Shot Untuk..., Gradynata, FSD UMN, 2018



19 
 

Katz (1991) mengatakan bahwa sebenarnya fungsi dari setiap sudut kamera 

tergantung dari cerita yang akan disampaikan. Dengan bantuan lain seperti latar dan 

staging, fungsi setiap sudut kamera dapat dimanipulasi sesuai dengan kebutuhan 

(hlm. 258). Lalu, Ia menambahkan kelebihan dari High-angle atau Low-angle 

adalah mampu memberikan kesan kedalaman, sehingga gambar terlihat lebih 

dinamis dan tidak membosankan (hlm. 240). Namun, jangan membuat sebuah sudut 

kamera yang terlalu ekstrim. Memang hal ini menyebabkan shot menjadi dinamis 

namun kadang kala malah merusak komposisi. Dengan menggerakkan kamera 

sedikit kebawah atau keatas shot tersebut sudah mampu mempengaruhi pikiran 

penonton (Mercado, 2011, hlm. 9).  

2.3.4. Gerakan Kamera 

Elemen terakhir yang ada didalam shot adalah gerakan kamera, digunakan untuk 

membangun motivasi dari sebuah shot. Mulai populer digunakan pada tahun 1916, 

diciptakan sebagai solusi untuk mengatasi masalah visual storytelling. Konsep ini 

dipertegas oleh Milner dalam Neilsen yang mengatakan, “…movement is virtually 

imperceptible to the audience – natural, inevitable, and wholly subservient to the 

story-action.” Dari sini dapat disimpulkan, dengan bantuan gerakan kamera 

penonton mampu terbawa untuk menikmati emosi sebuah adegan tanpa diganggu 

oleh sebuah cut (Nielsen, 2007, hlm. 8-11). Menurut Mercado (2011, hlm. 125-

167), gerakan kamera terbagi menjadi 8 jenis utama. Namun, penulis hanya akan 

menggunakan 6 dari 8 jenis tersebut, yaitu: 
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1. Zoom Shot 

Zoom shot adalah ketika kamera tetap berada diposisi menahan sudut perspektif 

yang sama sementara lensa kamera berubah dari wide angle menjadi telephoto 

(zoom in) atau sebaliknya. Hal ini menimbulkan hubungan penonton dibawa 

mendekat atau menjauh dari subjek, memperlihatkan elemen visual yang tidak 

terlihat sebelumnya kepada penonton dan sebaliknya. Perubahan tempot zoom shot 

yang tidak tetap mampu melahirkan perasaan tertekan dan bahaya bagi para 

penonton, sehingga sering digunakan pada film-film genre action, thriller, dan 

horror.  

 

 

Gambar 2.7. Contoh Zoom Shot pada film The Elephant Man (1980) 
(Sumber: Mercado, 2011) 
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2. Pan Shot 

Dalam sebuah Pan shot, kamera tetap bertumpu pada tempatnya namun lensa 

bergerak secara horizontal (kiri atau kanan). Kata pan sendiri merupakan 

kependekan dari panorama, yang berarti memperlihatkan area yang tidak terlihat 

sebelumnya, dalam konteks ini adalah lokasi atau kejadian. Bermanfaat untuk 

meningkatkan intensitas dalam cerita. Oleh karena itu, pan sering digunakan ketika 

dua orang subjek sedang berargumen, memperlihatkan ekspresi mereka secara 

bergantian, meningkatkan emosi yang pada setiap gerakan. Tidak hanya itu, pan 

juga biasa digunakan untuk memperlihatkan sesuatu setelah subjek berhenti 

bergerak atau melihat sesuatu off-screen. 

 

 

Gambar 2.8. Contoh Pan Shot pada film Hot Fuzz (2007) 

(Sumber: Mercado, 2011) 
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3. Tilt Shot 

Bila pan shot berarti kamera bertumpu lalu lensa bergerak secara horizontal, tilt 

shot menggunakan prinsip yang sama namun bergerak secara vertikal (atas atau 

bawah). Masih sama seperti pan, gerakan ini menampilkan elemen visual yang 

awalnya tidak terlihat didalam frame, umumnya berakhir pada seorang subjek, 

memperlihatkan dia baru saja datang atau ingin pergi. Tilt lebih jarang digunakan 

karena kebanyakan aksi telah dipersiapkan pada sumbu x dan sumbu z, contohnya 

percakapan antara dua orang jarang terjadi diantara dua ketinggian yang berbeda 

sehingga harus melakukan tilt up dan tilt down secara bergantian. Mercado 

menambahkan bahwa gerakan ini harus dilakukan disaat yang sulit ditebak oleh 

penonton, karena mereka mudah menyadari hal tersebut. 

 

 

Gambar 2.9. Contoh Tilt Shot pada film Solaris (2002) 

(Sumber: Mercado, 2011) 
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4. Dolly Shot 

Dolly shot menggunakan prinsip yang sama dengan zoom namun kali ini bukan 

lensa yang berubah, melainkan kamera diletakkan pada sebuah platform beroda 

sehingga kamera bisa bergerak maju dan mundur. Gerakan ini mengakibatkan 

perubahan persepektif dalam komposisi, membuat penonton terbawa mendekat 

atau menjauh dari frame. Gerakan mendekatkan kamera kearah subjek atau objek, 

disebut dengan dolly in, digunakan untuk mendekatkan kamera hingga komposisi 

wajah seorang karakter memenuhi frame, menunjukkan mereka menemukan 

sesuatu yang berarti dalam cerita. Sebaliknya dolly out, digunakan ketika seorang 

karakter telah merasa kehilangan percaya diri, kekuatan, bahkan perasaan sepi. 

 

 

Gambar 2.10. Contoh Dolly Shot pada film Swimming Pool (2003) 
(Sumber: Mercado, 2011) 
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5. Tracking Shot 

Kamera bergerak ke kiri dan kekanan sepanjang sumbu x dengan bantuan platform, 

biasanya digunakan untuk mengikuti gerakan horinzontal seorang tokoh. 

Umumnya, dikombinasikan dengan zoom shot atau dolly shot, sehingga gerakan 

mengikuti karakter menjadi semakin sempit. Dengan tujuan menambahkan rasa 

tertekan dan drama dari kerjadian yang substansial dalam cerita, serta 

memfokuskan emosi pada akhir shot. Selain itu, gerakan ini mampu menunjukkan 

perubahan suasana yang terjadi dalam suatu adegan, contohnya dalam awal scene 

film Up (2009). 

 

 

Gambar 2.11. Contoh Tracking Shot pada film The Lives of Others (2006) 
(Sumber: Mercado, 2011) 

 

 

 

Perancangan Shot Untuk..., Gradynata, FSD UMN, 2018



25 
 

6. Dolly Zoom Shot 

Dolly Zoom Shot atau biasa disebut dengan Counter Shot, pertama kali diciptakan 

oleh Alfred Hitchcock dalam film Vertigo tahun 1958. Pada film tersebut gerakan 

ini digunakan untuk menunjukkan perasaan takut akan ketinggian yang dirasakan 

oleh karakter utama. Dengan pengunaan Zoom out pada saat Dolly in atau Zoom in 

pada saat Dolly out, menghasilkan perubahan drastis pada bagian latar tempat, 

elemen visual yang awalnya dekat akan menjauh atau sebaliknya. Memberikan 

kesan sesuatu yang berharga, sering digunakan ketika karakter mengetahui sesuatu 

yang sebelumnya belum ia sadari dan kaget atas apa yang tokoh tersebut lihat atau 

pelajari. 

 

 

Gambar 2.12. Contoh Dolly Zoom Shot pada film Taking Lives (2004) 

(Sumber: Mercado, 2011) 
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2.4. Komposisi 

2.4.1. Rule of thirds 

Rule of thirds adalah salah satu teknik komposisi paling mendasar yang biasa 

digunakan untuk mencapai komposisi visual yang harmonis. Dengan membagi 

frame menjadi tiga x tiga bagian secara vertikal dan horizontal, titik temu antara 

garis-garis tersebut akan menjadi titik fokus yang dinamis (Heiderich, n.d., hlm. 4). 

Pokok utama aturan ini hanya terkait dengan penempatan subjek pada salah satu 

dari empat titik temu agar komposisi terlihat natural. Umumnya, kita menaruh 

subjek kita ditengah-tengah sebuah frame, mendapatkan perhatian para penonton, 

namun komposisi tersebut membuat subjek tidak memiliki tempat untuk bergerak. 

Selain itu, garis horizontal dan vertikal ini bisa menjadi panduan untuk meletakkan 

latar tempat di dalam frame agar terlihat lebih nyaman (Mercado, 2011). Lalu, 

ruang kosong yang tercipta antara subjek dengan latar tempat sesuai dengan arah 

pandang subjek, disebut istilah look room. Kekosongan inilah yang mampu 

menyeimbangkan elemen visual yang diisi oleh subjek. Tetapi, jika ruang kosong 

ini berlawanan atau bertolak belakang dengan arah pandang subjek, komposisi yang 

tidak seimbang, dimana subjek seolah-olah terperangkap dan terpojokkan di dalam 

frame. Sementara itu, ruang kosong menjadi lebih dominan dan menciptakan rasa 

hampa atau kesepian (Bowen dan Thompson, 2013, hlm. 40). 
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Gambar 2.13. Penerapan rule of third pada film Fallen Angel (1995) 
(Sumber: Mercado, 2011) 

2.4.2. Keseimbangan 

Mercado (2011, hlm. 8) mengatakan bahwa semua elemen visual, baik itu peralatan, 

latar tempat, ataupun sebuah garis yang diletakkan dalam frame memiliki bobot 

visual mereka masing-masing. Hal ini mampu merubah persepsi penonton karena 

seimbang tidaknya bobot tersebut. Mercado membagi komposisi keseimbangan 

menjadi dua, yaitu:  

x Balanced, bobot visual didalam frame kurang lebih sama pada setiap 

sisinya, baik dari segi massa, bentuk, ukuran, dan sebagainya. Penggunaan 

komposisi ini menunjukkan keharmonisan, keseragaman serta mampu 

memberikan kesan bahwa subjek sedang berada dalam posisi atau status 

yang serupa. 
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Gambar 2.14. Penerapan balanced pada film Hero (2004) 
(Sumber: Mercado, 2011) 

x Sedangkan Unbalanced, bobot visual di dalam frame hanya terletak pada 

salah satu titik atau sisi frame, memberikan kesan kompleksitas, rasa 

gelisah, dan perasaan terintimidasi. Komposisi ini sering diilustrasikan 

sebagai suatu konflik yang nantinya akan membaik seiring keseimbangan 

dimunculkan. 

 

 

Gambar 2.15. Penerapan unbalanced pada film The Proposition (2005) 

(Sumber: Mercado, 2011)
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