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ABSTRAK

Flashback umumnya digunakan untuk mengungkap informasi masa lalu, namun ketika disajikan secara
parsial dan tertunda, flashback justru dapat bertungsi sebaliknya, yaitu menyembunyikan fakta penting
hingga waktu yang ditentukan. Pendekatan inilah yang melatari penerapan flashback sebagail
narrational gap. Penelitian 1n1 bertujuan menciptakan animasi pendek 2D berjudul Lili Putih dengan
menerapkan strategi naratit 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 dart Genette (1980) sebagai dasar pemahaman
flashback, serta konsep narrational gap dan unsur dramatik dar1 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 fidak mengetahui kebenaran sebelum waktunya.
Temuan dalam penciptaan i1 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 strateginaratif dalam penciptaan animasi.
Kata kunci: animasi 2D, flashback, narrational gap, surprise, Graham 'Wallas

ABSTRACT

Flashbacks are generally used to reveal information abouit the past, but when presented in a piecemeal
and delayed manner, they can actually serve.the opposite purpose. thatis, to conceal important facts
until a specific point in time. This-approach forms the basis for the use of flashbacks as a narrative gap.
This study aims to create a short 2D animation titled Lili Putih by applying the narrative strategy of
flashbacks as a “narrational gap” to trigger an element of dramatic surprise at the story’s climax. The
creation of this work employs Graham Wallas's Creative Thinking method, which comprises four
stages: Preparation, Incubation, Illumination, and Verification. The theoretical framework used
includes Genette’s (1980) concept of analepsis as the basis for understanding flashbacks, as well as
Bordwell’s (1985) concepts of the narrative gap and dramatic elements. The main issue examined is
how the delay of crucial information through partial flashbacks can conceal important facts from the
audience until a predetermined moment, while simultaneously representing the main character’s
psychological state. A challenge in creating this work was ensuring that the clues provided were not
too obvious, so that the audience would not discover the truth prematurely. The findings from this
creation indicate that the scenes at the beginning of the story serve as misdirection to steer the
audience’s assumptions toward the wrong character, while partial flashbacks scattered throughout the
story maintain the “narrational gap” until a complete flashback at the story’s climax reveals the truth.
This study concludes that a well-executed flashback strategy can serve as a narrative strategy in

animation production.

Keyword: 2D animation, flashback, narrational gap, surprise, Graham Wallas
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ABSTRAK

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 melatar1 penerapan flashback
sebagal narrational gap. Penelitian 11 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 in1 menggunakan metode Creative
Thinking Graham Wallas yang menecakup empat tahap: Preparation,
Incubation, Illumination, dan/Verification.. l.andasan teoretis yang
digunakan meliputi konsep analepsis-darrL Genette [(1980) sebagai dasar
pemahaman flashback, serta kensep narxrational gap, dan unsur dramatik
dar1 Bordwell (1985). Masalah futamal yang dikajl adalah bagaimana
penundaan 1nformasi “krusial — melalar  flashback ||parsial dapat
menyembunyikan \fakta penting/dart’ penenbton hingga momen yang
ditentukan, sekaligus merepresentaStkan’ kondis1 psikologis tokoh utama.
Hambatan dalam pengiptaan karya in1 adalahicara menyaga agar petunjuk
yang diberikan tidak“terlalu jelas; sehingga penonton tidak mengetahui
kebenaran sebelum “waktunya. Temuan dalam penciptaan 1
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 1m
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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A. Latar Belakang

Animasi kontemporer semakin banyak mengeksplorasi struktur
naratif yang kompleks, salah satunya melalu flashback yang oleh
Genette (1980) disebut analepsis yaitu penyajian peristiwa masa
lalu di luvar wurutan 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 naxrational gap,menjadi krusial
ketika flashback tidak difungsikan untuk mengungkap 1nformasi,
melainkan justru untuk' /menyembunyikannya./Bordwell (198%)
menjelaskan bahwa ketika'kejadranpenting-dalamCerita ditunda
kemunculannya dan ,disajikan,_hanyavisebagar flashbacksparsial
yang tersebar, narrational gap dapat tercipta dan dip€rtahdnkan
hingga momen yang\tepat dan ketikasgapwitu akhirnya terisi,
surprise pun terpicu.

Berdasarkan pemahaman {ersebut, animasi Lili Putib” dizaficang
dengan menerapkan flashback. parsial sebagal narratienial gap
untuk memicu unsur dramatik surprise“pada klimaks cerita. Lili
Putth mengisahkan Raisa, seorang 1bu yang hidup dalam
halusinasi akibat trauma kehilangan putrinya, Mika. Satu fakta
krusial disembunyikan sebagai narrational gap yaitu
menyembunyikan fakta kematian Mika melalu1 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 1
adalah: bagaimana menerapkan strategi naratif flashback sebagai narrational gap
pada animasi Lil1 Putih untuk memicu unsur dramatik surprise

C. Tujuan dan Manfaat

o A N

Berdasarkan rumusan masalah yang Isudah 4 dijelaskans
didapatkan tujuan dand manfaat yang ingin'\ dicapai dalam
pembuatan animasi Lili|Putih yangidijabarkan-sebagai berikut:

1. Tujuan

a. Mengidentifikas1 mekamsme narrational gap yang

bekerja melalu flashbaek dalam certa animasi”Lili
Putih.

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

2. Manfaat

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

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

- —-......__ 10
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