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Flashback umumnya digunakan untuk mengungkap informasi masa lalu,
namun ketika disajikan secara parsial dan tertunda, flashback justru dapat
berfungsi sebaliknya, yaitu menyembunyikan fakta penting hingga waktu
yang ditentukan. Pendekatan inilah yang melatari penerapan flashback
sebagai narrational gap. Penelitian ini bertujuan menciptakan animasi
pendek 2D berjudul Lili Putih dengan menerapkan strategi naratif
flashback sebagai narrational gap untuk memicu unsur dramatik surprise
pada klimaks cerita. Penciptaan karya ini menggunakan metode Creative
Thinking Graham Wallas yang mencakup empat tahap: Preparation,
Incubation, Illumination, dan Verification. Landasan teoretis yang
digunakan meliputi konsep analepsis dari Genette (1980) sebagai dasar
pemahaman flashback, serta konsep narrational gap dan unsur dramatik
dari Bordwell (1985). Masalah utama yang dikaji adalah bagaimana
penundaan informasi krusial melalui flashback parsial dapat
menyembunyikan fakta penting dari penonton hingga momen yang
ditentukan, sekaligus merepresentasikan kondisi psikologis tokoh utama.
Hambatan dalam penciptaan karya ini adalah cara menjaga agar petunjuk
yang diberikan tidak terlalu jelas, sehingga penonton tidak mengetahui
kebenaran sebelum waktunya. Temuan dalam penciptaan ini
menunjukkan bahwa adegan di awal cerita difungsikan sebagai
misdirection agar mengarahkan asumsi penonton ke tokoh yang salah,
sementara flashback parsial yang tersebar sepanjang cerita
mempertahankan narrational gap hingga satu flashback utuh pada
klimaks cerita hadir untuk mengungkap kebenarannya. Penelitian ini
menyimpulkan bahwa strategi flashback yang diterapkan dengan baik
dapat berfungsi sebagai strategi naratif dalam penciptaan animasi.

Kata kunci: animasi 2D, flashback, narrational gap, surprise, Graham
Wallas
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Animasi kontemporer semakin banyak mengeksplorasi struktur
naratif yang kompleks, salah satunya melalui flashback yang oleh
Genette (1980) disebut analepsis yaitu penyajian peristiwa masa
lalu di luar urutan kronologis cerita. Bordwell (1985)
membedakan tiga strategi naratif yang menghasilkan respons
berbeda: flashback menghasilkan curiosity, retardation
menghasilkan suspense, sedangkan narrational gap  
menghasilkan surprise.

Hubungan antara flashback dan narrational gap menjadi krusial
ketika flashback tidak difungsikan untuk mengungkap informasi,
melainkan justru untuk menyembunyikannya. Bordwell (1985)
menjelaskan bahwa ketika kejadian penting dalam cerita ditunda
kemunculannya dan disajikan hanya sebagai flashback parsial
yang tersebar, narrational gap dapat tercipta dan dipertahankan
hingga momen yang tepat dan ketika gap itu akhirnya terisi,
surprise pun terpicu.

Berdasarkan pemahaman tersebut, animasi Lili Putih dirancang
dengan menerapkan flashback parsial sebagai narrational gap
untuk memicu unsur dramatik surprise pada klimaks cerita. Lili
Putih mengisahkan Raisa, seorang ibu yang hidup dalam
halusinasi akibat trauma kehilangan putrinya, Mika. Satu fakta
krusial disembunyikan sebagai narrational gap yaitu
menyembunyikan fakta kematian Mika melalui flashback parsial
sepanjang film. Hal tersebut baru terungkap pada momen
klimaks untuk menghasilkan surprise.
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah penelitian ini
adalah: bagaimana menerapkan strategi naratif flashback sebagai narrational gap
pada animasi Lili Putih untuk memicu unsur dramatik surprise

C. Tujuan dan Manfaat

1.Tujuan

Mengidentifikasi mekanisme narrational gap yang
bekerja melalui flashback dalam cerita animasi Lili
Putih.

Menerapkan strategi naratif flashback sebagai
narrational gap pada animasi Lili Putih untuk
memicu unsur dramatik surprise.

a. 

b. 

2.Manfaat

Menambah referensi tentang penerapan strategi
naratif flashback sebagai narrational gap dalam
animasi 2D bertema psikologis.

Memberikan wawasan tentang mekanisme hubungan
antara flashback, narrational gap, dan unsur dramatik
surprise dalam penceritaan animasi.

a. 

b. 

​Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dijelaskan,
didapatkan tujuan dan manfaat yang ingin dicapai dalam
pembuatan animasi Lili Putih yang dijabarkan sebagai berikut:
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