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2 BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Animasi 

Animasi merupakan hasil dari manipulasi gambar-gambar secara berurutan 

(frame by frame) yang ketika ditampilkan secara cepat sesuai dengan susunan, akan 

menghasilkan ilusi seolah obyek dalam gambar tersebut bergerak (Wyatt, 2011). 

Kata ‘animasi’ (animation) diambil dari kosakata Latin ‘animare’, yang berarti 

‘memberi kehidupan (to give life to). Menurut Paul Wells, seperti yang dikutip oleh 

Selby (2013), animasi merupakan bentuk ekspresi seni paling dinamis yang dapat 

diterapkan oleh orang-orang kreatif. Animasi dapat dibuat secara tradisional 

maupun secara digital. Animasi dapat dibagi menjadi dua, yaitu animasi dua 

dimensi (2D animation) dan animasi tiga dimensi (3D animation).   

Animasi dua dimensi (2D animation) adalah animasi yang dibuat dengan 

menggunakan gambar dua dimensi datar (flat) secara tradisional maupun secara 

digital (White, 2009). Contoh dari film animasi dua dimensi adalah “Howl’s 

Moving Castle” oleh Hayao Miyazaki dan “Song of The Sea” oleh Tomm Moore.  

Animasi tiga dimensi (3D animation) adalah animasi yang dibuat secara 

digital dengan menggunakan software animasi 3D dalam perangkat komputer. 

Animasi tiga dimensi merupakan salah satu hasil dari perkembangan teknologi 

grafik komputer (computer graphics) dalam bidang animasi (Beane, 2012). Contoh 

dari film animasi tiga dimensi adalah “Ratatouille” oleh Pixar dan “Kung Fu Panda” 

oleh Dreamworks Animation.   
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2.2 Environment dalam Film Animasi 

Environment merupakan seluruh objek, baik benda hidup maupun benda mati di 

alam, yang menjadi faktor utama dalam mendukung kehidupan dan perkembangan 

suatu organisme atau makhluk hidup. Dalam animasi, environment memegang 

peranan yang sangat penting yaitu sebagai tempat di mana semua kegiatan dalam 

film animasi tersebut berlangsung (Lasseter, 2011). Lasseter menuliskan dalam 

bukunya bahwa layout dan background adalah komponen utama dari environment 

yang membentuk dunia menakjubkan dalam animasi.  

 Layout adalah ilustrasi perencanaan peletakan elemen-elemen dalam 

animasi untuk menentukan di mana posisi karakter dan pergerakan kamera dalam 

sebuah environment. Background merupakan ilustrasi matang dari environment 

yang digunakan dalam hasil akhir animasi. Lasseter juga mengatakan bahwa 

background dapat menyampaikan dengan detil tentang sebuah tempat, jauh lebih 

detil daripada menggunakan dialog atau kata-kata. 

2.2.1 Relasi antara Karakter dan Environment 

Environment memiliki hubungan langsung dan keterkaitan yang sangat erat dengan 

karakter dalam film (LoBrutto, 2002). Desain environment dapat menjadi acuan 

bagi penonton untuk mengidentifikasi sifat dan ciri khas karakter dalam film tanpa 

harus diungkapkan melalui narasi atau dialog. LoBrutto menuliskan bahwa setiap 

karakter memiliki sense of style yang berbeda-beda, dan hal ini mempengaruhi 

dekorasi dan peletakan benda-benda dalam environment yang memiliki hubungan 

langsung dengan karakter tersebut. Setiap lokasi yang ada dalam film harus dapat 
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digunakan sebagai environment yang menceritakan tentang kehidupan karakter 

secara visual, tidak hanya sekedar tempat di mana suatu kegiatan berlangsung 

dalam film (hlm. 30).  

 

Gambar 2.1 Rancangan Dapur Ratatouille 

(http://www.google.com/) 

2.3 Perancangan Environment dalam Film Animasi 

Perancangan environment dalam film animasi meliputi penentuan setting, peletakan 

properti dan aktor/karakter dalam suatu adegan. Wyatt (2011) menyatakan bahwa 

desain environment yang baik harus dapat terlihat menyatu dan seimbang 

(balanced) dengan karakter digabungkan dan diposisikan dalam adegan tersebut.  

LoBrutto (2002) mengatakan bahwa desain dari environment dalam suatu 

film dapat mempengaruhi persepsi penonton terhadap cerita dan karakter dalam 

film tersebut secara metafisika. Desain dari environment dapat menyampaikan 

kesan psikologi yang ingin disampaikan oleh director film kepada penonton 

berdasarkan narasi dan point of view dari director. Penonton dapat “dituntun” untuk 

merasakan berbagai macam emosi yang spesifik seperti takut, nyaman, 

klaustrofobik, bebas ataupun gelisah melalui perancangan environment (hlm. 27).  
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Proses perancangan environment dimulai dengan sketsa awal dari ide 

perancangan, dilanjutkan dengan pengembangan ide dan visualisasi akhir. 

Perancangan environment dapat dilakukan dengan menggunakan beberapa metode. 

2.3.1 Proses Perancangan Environment dalam Film Animasi 

Ghertner (2010) menguraikan bahwa perancangan environment dalam film animasi 

harus dilakukan dengan memperhatikan hal-hal sebagai berikut. 

1. Script Breakdown 

Hal pertama yang sering terabaikan namun sangat penting untuk dilakukan adalah 

membaca script atau naskah dari film animasi yang akan diproduksi. Dengan 

membaca naskah, environment artist akan dapat lebih mengerti jalan cerita 

sehingga desain dari environment dapat tetap konsisten dan menciptakan suasana 

yang diinginkan dalam film tersebut. Menguasai naskah juga dapat membantu 

environment artist untuk memperkirakan tingkat kesulitan dari environment yang 

akan dibuat. 

2. Thumbnails 

Layout artist seringkali menghabiskan waktu untuk membuat sketsa detail dari 

suatu objek di environment tanpa membuat bentuk dasar utama yang cukup kuat 

untuk membentuk environment secara keseluruhan. Hal ini akan mempersulit 

layout artist ketika terjadi perubahan atau perbaikan pada environment tersebut. 

Lebih baik layout artist membuat terlebih dahulu basic shapes yang ada pada 

environment secara garis besar agar struktur keseluruhan environment dapat terlihat 

dengan jelas. 
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Gambar 2.2 Thumbnail Storyboard 

 (http://skipjonesanimation.blogspot.co.id/) 

3. Research 

Perancangan environment membutuhkan riset yang mendalam agar environment 

artist dapat menggambarkan tempat dan suasana dengan lebih konkret. Riset juga 

penting untuk menentukan ide dalam pembuatan environment, meliputi pemilihan 

warna, lighting dan texturing. 

2.4 Prinsip Desain Interior 

Desain interior yang baik adalah desain ruangan yang dapat memberikan kesan 

tempat, menarik dan membekas dalam pikiran (Lee, 2011). Dalam bukunya, Lee 

menuliskan bahwa ada beberapa prinsip penting yang harus diperhatikan agar 

tercipta desain interior yang baik. 

2.4.1 Ruang dan Bentuk 

Dalam perancangan interior suatu bangunan, harus terdapat alur logis (logical flow) 

yang mengalir sehingga bangunan tersebut nyaman untuk ditinggali. Alur logis ini 

dapat diciptakan dengan menganalisa bentuk dan ukuran dari sebuah ruangan, 
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furnitur yang akan diletakkan dan posisi furnitur tersebut di dalam ruangan. 

Misalnya, peletakan dapur yang bersebelahan dan berhubungan dengan ruang 

makan akan memudahkan orang yang tinggal untuk memasak lalu membawa 

masakan tersebut langsung ke ruang makan. Alur logis dalam suatu bangunan harus 

mengalir jelas dan lancar tanpa hambatan, baik secara fisik maupun secara visual. 

Hal ini dapat dicapai dengan menentukan bentuk ruangan secara garis besar lalu 

membatasi barang-barang yang akan diletakkan dalam ruangan tersebut. 

2.4.2 Warna 

Warna menstimulasi manusia secara visual dan emosional. Efek dari pemilihan 

warna tidak hanya berpengaruh secara dekoratif, namun juga dapat mempengaruhi 

cara berpikir seseorang ketika berada dalam ruangan tersebut. Warna dapat 

dikelompokkan menjadi warna primer, warna sekunder, hitam, putih dan abu-abu. 

Warna primer merupakan warna utama yang terdiri dari warna merah, 

kuning dan biru. Merah merupakan warna yang melambangkan energi, hasrat dan 

gairah. Merah telah lama digunakan untuk memberikan kesan hangat pada ruangan 

yang dingin, dan sering digunakan pada dinding-dinding museum atau galeri seni.  

Kuning memberikan kesan cerah dan hangat ketika digunakan dalam sebuah 

komposisi. Sebagai warna dari cahaya matahari, kuning melambangkan keceriaan 

dan rasa semangat. Warna kuning dalam penglihatan manusia sangat dipengaruhi 

oleh jumlah cahaya yang dipantulkan oleh warna tersebut. Warna kuning yang 

dilihat saat siang hari dapat terlihat cerah dan segar, namun ketika dilihat di dalam 

ruangan dengan penerangan lampu seadanya, warna kuning akan terlihat kusam. 
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Biru dikategorikan sebagai warna “dingin” karena biru mengingatkan 

manusia pada warna air dan langit. Biru dianggap memberi rasa menenangkan bagi 

orang yang melihatnya. Warna ini seringkali digunakan untuk menciptakan suasana 

kalem, dingin dan tenang. Warna biru juga merupakan warna yang dapat 

menghilangkan nafsu makan. Namun, warna biru juga melambangkan kesepian, 

sehingga warna biru harus digunakan dengan hati-hati dalam desain interior.  

Warna sekunder merupakan hasil pencampuran dari warna primer. Warna 

sekunder terdiri dari tiga warna yaitu warna hijau, oranye dan ungu. Hijau adalah 

hasil percampuran dari warna biru dan warna kuning. Hijau merupakan warna yang 

melambangkan alam, memberikan kesan segar dan menenangkan. Oranye adalah 

hasil pencampuran dari warna merah dan kuning. Oranye adalah warna yang 

energetik dan panas, biasanya digunakan sebagai accent atau highlight dalam 

desain interior. Ungu merupakan pencampuran dari warna merah dan warna biru. 

Energi dari warna merah dinetralkan oleh ‘ketenangan’ dari warna biru dan 

menciptakan kesan mistis yang menenangkan sehingga warna ungu sering 

digunakan dalam ruangan meditasi. 

Hitam dan putih dapat menciptakan skema monokromatik yang 

mendramatisir kesan sebuah ruangan. Warna putih akan bersifat mencerahkan 

ketika digunakan dengan warna lain dalam desain sebuah ruangan. Warna hitam 

akan menonjolkan warna-warna lain ketika digunakan dalam komposisi ruangan. 

Warna hitam juga dapat digunakan untuk menciptakan kesan perspektif dan 

kedalaman yang lebih jauh ketika digunakan sebagai background. Abu-abu 

merupakan hasil pencampuran warna putih dan hitam. Warna abu-abu, ketika 
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dicampur dengan warna lainnya akan membuat warna tersebut terlihat lebih kalem 

dan lembut. Abu-abu juga menciptakan kesan kelam dan kekosongan dalam mood 

manusia secara psikologis. 

 

Gambar 2.3 Psikologi warna 

 (https://thenextweb.com/insider/2015/07/25/the-emotional-power-of-color/) 

2.4.3 Pola dan Tekstur 

Selain warna, pattern dan texture juga memiliki peran penting dalam desain 

interior. Penggunaan pattern dan texture yang tepat dapat menstimulasi indera 

selain indera penglihatan. Contohnya, penggunaan kain dengan pattern floral dapat 

menipu indera penciuman manusia sehingga seolah-olah di ruangan tersebut dapat 

tercium aroma bunga. Penggunaan barang-barang dengan tekstur kayu atau tanah 

diiringi dengan aksesoris pattern daun dapat menciptakan suasana natural dalam 

sebuah ruangan. 
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Gambar 2.4 Tekstur dan Pola 

 (https://www.hatchdesign.ca/) 

2.5 Mise-en-Scene 

Mise-en-scene berasal dari bahasa Perancis yang berarti peletakan benda dalam 

suatu scene atau stage (Corrigan & White, 2004). Dalam pembuatan film, mise-en-

scene merupakan tatacara peletakan elemen-elemen dalam sebuah film sebelum dan 

saat pengambilan gambar dimulai. Menurut Corrigan (2004), mise-en-scene sangat 

berpengaruh dalam memberikan sensasi “nyata” kepada penonton melalui realism 

yang diberikan. Realism yang dimaksud adalah pemilihan elemen-elemen mise-en-

scene yang sesuai dengan setting naratif film (periode, waktu, tempat, profesi 

karakter) sehingga penonton yakin bahwa apa terjadi dalam film benar-benar 

“nyata”.  

Stradieri (a. d.) menuliskan bahwa menurut Nancy West, ada beberapa 

aspek penting dalam mise en scene, yaitu décor, pencahayaan dan ruang. Décor 

merupakan peletakan obyek dan penyusunan setting dalam sebuah scene. Décor 

dapat digunakan untuk memperkuat karakter, emosi atau mood dominan dalam 
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sebuah film. Pencahayaan digunakan untuk mengarahkan fokus penonton dengan 

memperhatikan intensitas, arah dan kualitas dari cahaya tersebut. Pencahayaan juga 

mempengaruhi hasil render dari warna obyek yang ada dalam set. Ruang 

mempengaruhi cara penonton mempersepsikan film, dan juga menjelaskan mood 

atau relasi antar elemen dalam film secara efektif (hlm. 10). 

Mise-en-scene juga meliputi staging, yaitu peletakan elemen-elemen dalam 

film, termasuk karakter utama dan properti pendukung dalam suatu adegan. 

Karakter dan aksi yang dilakukan oleh karakter dalam suatu adegan harus menjadi 

fokus utama yang dilihat oleh penonton, namun tetap menyatu dengan set dan 

properti secara keseluruhan dan terlihat seimbang. 

2.5.1 Frame composition: Imbalance 

Van Sijll (2005) menjelaskan bahwa balance (keseimbangan) dan imbalance 

(ketidakseimbangan) adalah elemen visual film yang dapat digunakan untuk 

menampilkan kondisi internal maupun eksternal dari karakter. Penggunaan 

imbalance dapat memperkenalkan penonton kepada konflik awal yang ada dalam 

cerita. Contoh pengaplikasian imbalance dalam komposisi film adalah pada film 

Disco Pigs, ketika shot menyorot dua keranjang bayi secara yang terlihat seimbang, 

namun hanya terisi satu oleh seorang bayi dan menimbulkan imbalance. 
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Gambar 2.5 Contoh imbalance pada shot di film Disco pigs 

 (https://www.youtube.com/watch?v=r8wCeCUTRsU) 

2.6 Genre Horor 

Genre berasal dari kata genus yang berarti pengelompokan hewan dan tanaman 

dalam biologi (Bordwell and Thompson, 2008). Genre dalam film merupakan 

pengelompokan film berdasarkan subjek dan tema yang terdiri dari berbagai macam 

kategori. Beberapa contoh genre yang ada dalam film adalah science-fiction, 

romance, comedy, horror, western, action, musical dan sebagainya. Menurut 

Bordwell dan Thompson (2008), genre dapat dikatakan sebagai pengelompokan 

suatu karya cipta berdasarkan subjek yang ada dalam karya cipta tersebut (hlm. 

318).  

Genre horor memiliki karakteristik yang berbeda dari genre-genre lainnya. 

Horror bertujuan untuk memberikan rasa teror kepada penonton (Bordwell and 

Thompson, 2008). Secara akademis, horor dapat didefinisikan sebagai “ketakutan 

terhadap suatu ancaman yang tidak pasti terhadap eksistensi alam dan rasa jijik 

terhadap hal yang dapat disebabkan oleh ancaman tersebut (Blake dan Bailey, 
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2013). Hal ini juga disebutkan dalam thesis yang ditulis oleh Fu (2016), yaitu horor 

dapat didefinisikan sebagai emosi yang dihasilkan dari gabungan dua emosi, yaitu 

rasa takut dan rasa jijik. Jika disingkat, horor merupakan rasa takut terhadap 

“sesuatu yang tidak diketahui”. Rasa takut merupakan emosi paling mendasar yang 

dimiliki oleh semua makhluk hidup, salah satunya adalah rasa takut terhadap 

kematian. Namun, manusia sebagai makhluk hidup yang memiliki struktur otak 

lebih kompleks daripada hewan, memiliki respon yang lebih variatif terhadap rasa 

takut. 

2.6.1 Tiga Faktor Utama Film Horor 

Fu menuliskan dalam tesisnya tentang estetika film horor, bahwa ada tiga 

faktor utama yang memegang peranan penting dalam proses pembuatan film horor 

(hlm. 22). 

1. Ketegangan 

Menurut Walters, seperti yang dikutip oleh Fu, ketegangan dalam film horor 

dibutuhkan untuk menarik perhatian penonton. Ketegangan tersebut dapat 

diciptakan dengan menggunakan teknik-teknik pembuatan film (pencahayaan 

yang dramatis, desain produksi, pengaturan suara) ataupun melalui “mystery, 

gore, suspense, terror dan shock” (hlm. 23). 

2. Relevansi 

Relevansi yang dimaksud oleh Fu adalah relevansi dari cerita dan penonton 

film. Menurut Fu, relevansi film horor dapat dikategorikan menjadi empat, yaitu 

universal relevance, cultural relevance, subgroup relevance dan personal 

relevance. Universal relevance (relevansi universal) merujuk kepada relevansi 
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terhadap rasa takut yang umum, misalnya rasa takut terhadap kematian atau 

sesuatu yang tidak diketahui. Cultural relevance (relevansi kultural) merupakan 

keterkaitan terhadap etnis dan budaya tertentu. Subgroup relevance 

memanfaatkan rasa empati penonton terhadap komunitas tertentu (sekelompok 

remaja, orang-orang pelaku kesalahan yang sama). Personal relevance 

(relevansi pribadi) juga menjadi sangat efektif karena menghubungkan secara 

pribadi emosi penonton kepada film horor. 

3. Unrealism 

Ketika menonton film horor, penonton mengerti bahwa benda-benda yang ada 

maupun hal-hal yang terjadi dalam film tersebut bukanlah kejadian nyata. Hal 

ini dimanfaatkan oleh pembuat film horor dengan menggunakan teknik-teknik 

pengambilan gambar dan perancangan set yang semakin memperkuat 

ketidaknyataan tersebut, menimbulkan rasa tegang. Menurut Fu, film horor 

akan kehilangan “nilai entertainment” bila film tersebut dibuat dengan realisme 

yang tinggi. Tindakan-tindakan yang dilakukan oleh karakter dalam film horor 

tidak akan sama dengan apa yang seharusnya dilakukan ketika menghadapi 

kejadian yang serupa dalam kehidupan nyata. Namun, hal ini lah yang dapat 

membuat penonton menikmati film horor, merasakan ketegangan dan ketakutan 

yang ditimbulkan dari ketidaknyataan film. 

2.6.2 Lima Kiasan Horor 

Memberikan pengalaman rasa takut kepada penonton tidaklah mudah. Menurut 

Blake and Bailey (2013), sutradara harus dapat menyusun unsur dari kiasan-kiasan 

horor sehingga dapat memanipulasi perasaan takut kepada penonton dengan lebih 
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efisien. Blake and Bailey menjelaskan bahwa ada lima kiasan yang dapat digunakan 

dalam film horor yaitu: unease, dread, terror, horror, disgust. 

1. Unease 

Babak pertama dari sebuah film horor adalah unease atau ketidaknyamanan 

yang memacu emosi penonton dengan banyak hal (Blake dan Bailey, 2013). 

Biasanya, tokoh utama dalam film horor berada dalam suatu lingkungan baru, 

kemudian diberikan peringatan akan peristiwa aneh atau hal aneh yang akan 

terjadi di lingkungan tersebut.  

2. Dread 

Dread atau ketakutan adalah perasaan yang sangat jelas tentang suatu hal aneh 

yang berkaitan dengan lingkungan baru tokoh utama (protagonist). Biasanya, 

entitas mengerikan yang disebut the unknown atau the unseen akan memberikan 

rasa takut menggunakan sesuatu yang ada di lingkungan baru sekitar korban. 

Hal ini akan mengarahkan protagonist untuk mencari tahu identitas dari the 

unknown atau the unseen yang ada di lingkungan barunya. Karakter protagonist 

akan mencari tahu apa atau siapa the unseen dalam film (Blake dan Bailey, 

2013).   

3. Terror 

Blake dan Bailey (2013) mencantumkan dalam bukunya bahwa “Terror is 

horror’s orgasm”. Jika dread dan unease memberikan pertanda berupa 

informasi kepada penonton akan kedatangan the unknown, maka terror adalah 

kedatangan dari the unknown tepat pada saat itu juga. Pada kiasan ini, the 
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unknown akan menampakkan diri untuk pertama kalinya di hadapan protagonist 

dan akan terus melakukan hal tersebut sepanjang film (hlm 49).   

4. Horror 

Blake dan Bailey (2013) mengatakan bahwa horor bukanlah kiasan yang lebih 

efektif dari teror, namun dapat menyisakan kesan yang mendalam pada ingatan 

setelah penonton menyaksikan adegan yang berkiasan horor. Horor 

menampilkan hal yang membuat manusia tidak nyaman ketika melihatnya, 

seperti tumpukan mayat atau mayat-mayat yang digantung penuh darah. 

5. Disgust 

Kiasan terakhir yang sering dipakai filmmaker dalam membuat film horror 

adalah disgust atau hal yang menjijikkan. Sesuatu yang menjijikkan contohnya 

seperti ketika kita pertama kali melihat darah yang keluar dari luka di tubuh 

kita. Hal tersebut akan meninggalkan kesan yang sangat buruk bagi korban. 

Kekerasan yang dilakukan oleh the unseen terhadap korban harus dapat 

membuat penonton merasakan jijik dan harus mengeluarkan darah atau sesuatu 

yang menjijikkan (Blake dan Bailey, 2013). 

2.7 German Expressionist Cinema 

German Expressionist cinema atau film Ekspresionisme Jerman adalah suatu 

pergerakan artistik yang muncul pada tahun 1919 setelah kekalahan Jerman dalam 

Perang Dunia I. Sebelum perang tersebut terjadi, seniman-seniman Eropa sangat 

antusias untuk melenceng dari seni-seni realis yang menggambarkan kehidupan 

sehari-hari secara realistis. Seniman-seniman pada masa itu lebih memfokuskan 

gaya seni mereka untuk memvisualkan distorsi, shock dan pemberontakan. Di 
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Jerman, gaya ini diartikan sebagai Ekspresionisme, yang mulai muncul sejak tahun 

1910 di berbagai media seperti literatur, musik dan lukisan. Bentuk dari seni 

ekspresionisme ini bertujuan untuk menetralkan kaum borjuis dan sentimen 

optimistik palsu yang ada pada pertengahan abad ke-19 dalam masyarakat sosial 

Jerman (Tortolani, 2013).   

Tortolani (2013) menyebutkan bahwa film Ekspresionis memiliki 

karakteristik visual yang unik dan gaya pertunjukan yang bertentangan dengan gaya 

visual realistis dari seni realis. Film-film Ekpsresionisme Jerman mengangkat 

secara spesifik topik tentang kegilaan dan konflik internal emosional dengan 

menggunakan visual yang anti-realistis dan fantastis. Lotte (1965) mengatakan 

bahwa perancangan set tidak harmonis dengan kurva yang tidak terduga serta arah 

yang tiba-tiba berubah dapat memancing emosi yang jauh berbeda ketika set film 

dirancang dengan garis-garis dan bentuk-bentuk harmonis.  

Lotte (1965) mengatakan bahwa hal yang terpenting dari perancangan set 

tersebut bukanlah keharmonisan bentuk-bentuk yang ada, melainkan set tersebut 

harus dapat memancing rasa gelisah dan memberikan teror kepada penonton. Hal 

tersebut menyangkut tujuan dari film-film Ekspresionisme Jerman menggunakan 

visual yang surealis dan kelam, yaitu untuk mengekspresikan konflik psikologis 

karakter dan membangkitkan rasa tidak nyaman pada penonton. 

Untuk memvisualisasikan kondisi internal emosi secara “langsung dan 

ekstrim”, film pada era ini mengambil unsur-unsur yang ada dalam lukisan-lukisan 

dan pertunjukan teater Ekspresionis. Berikut karakteristik dari film yang dibuat 

pada era Ekspresionisme Jerman menurut Tortolini (2013). 

Perancangan Environment Dalam..., Tania Samueldo, FSD UMN, 2018



21 

 

1. Set yang digunakan dalam film-film Ekspresionis menyimpang dari 

teknik perspektif renaisans dan secara sengaja dibuat dengan 

menggunakan karakteristik dari lukisan Ekspresionis, yaitu datar (flat) 

tanpa adanya kedalaman (depth).  

2. Pintu, jendela dan bangunan dikonstruksi tidak dengan menggunakan 

sudut 90 derajat seperti pada umumnya, namun menggunakan garis 

yang sengaja dipanjangkan dan dimiringkan untuk lebih mempertegas 

visualisasi dari konflik internal emosional yang dalam.  

3. Aktor menggunakan gerakan yang patah-patah dan exaggerated, 

menggerakkan anggota tubuh dengan kasar seakan mengikuti bentuk 

dinding dan pintu yang terdistorsi.  

4. Film-film Ekspresionist menggunakan warna-warna yang gelap dan 

lighting chiaroscuro, lebih memfokuskan “kontras yang signifikan 

antara cahaya dan bayangan” menggunakan projeksi bayangan yang 

tegas dan berat untuk mencerminkan kegelapan dan keputusasaan dari 

keadaan psikologis karakter. Proyeksi bayangan yang dihasilkan 

membentuk shape yang artistik, dan bahkan biasanya bayangan 

digambar secara manual (dilukis) untuk menghasilkan bentukan tegas 

yang diinginkan, yang tidak dapat dicapai dengan lighting 

sesungguhnya. 

Fitur-fitur yang tidak biasa ini digunakan untuk menggambarkan intensitas 

emosional era Ekspresionis film dan menunjukkan kegelisahan Jerman setelah 

perang. Ahli sejarah film Jerman bernama Sabina Hake, seperti yang dikutip oleh 
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Tortolini (2013) mendefinisikan bahwa film Ekspresionis “ditujukan pada 

transformasi radikal dari dunia yang terlihat, sebuah proyeksi dari kondisi psikologi 

dari karakter menjadi proses film yang dikonstruksi secara maksimal”.  Contoh dari 

film Ekspresionisme Jerman adalah “The Cabinet of Dr. Caligari” (1920) dan 

“Nosferatu” (1922). 

 

Gambar 2.6 The Cabinet of Dr. Caligari 

 (https://hollywoodrevue.wordpress.com/) 
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