
































yang pelan dan tenang, angle yang 

memosisikan penonton sebagai orang 

ketiga, dan shot size sebagai trik 

untuk memunculkan jumpscare 

dirancang sedemikian rupa untuk 

memaksimalkan keterkejutan 

penonton ketika jumpscare muncul. 

Ada empat metode kemunculan 

jumpscare yang dapat dilihat pada 

The Conjuring 2. Pertama melalui 

cutting atau pemotongan gambar. 

Metode ini digunakan pada jumpscare 

ke 16, 15, 8, dan 5. Cutting 

dugunakan pada adegan percakapan 

atau ketika pemain melihat sesuatu 

yang dianggap menyeramkan setelah 

penonton terfokus pada benda yang 

dilihat pemain tersebut, muncul 

jumpscare dari arah lain yang tidak 

diduga. Camera movement seperti 

track in digunakan untuk memberi 

kedalaman focus pada pemain dan 

objek yang dilihat. Pada adegan 

percakapan menggunakan still atau 

handheld lalu perubahan shot size 

terjadi dari shot padat ke shot luas. 

Hal ini membuat penonton teralihkan 

fokus dan menurunkan pertahanan 

karena tidak mengira akan muncul 

jumpscare.  

Kedua adalah melalui 

pengalihan, muncul pada jumpscare 

ke 14, dan 13. Pengalihan ini 

digunakan untuk mengecoh penonton 

melalui suara teriakan dari arah llain. 

Atau kamera yang mendekat kea rah 

pemain sebagai sudut pandang hantu 

namun ternyata jumpscare tidak 

muncul di titik itu. Setelah penonton 

menurunkan pertahannya, barulah 

muncul jumpscare. Pergerakan Track 

atau steadicam membawa penonton 

untuk melihat ke arah pengalihan 

tersebut sebelum muncul jumpscare 

yang sebenarnya. Barulah untuk 

menunjukkan ke shot jumpscare 

digunakan panning yang cepat atau 

still dengan shot size yang 

menunjukkan sosok hantu dan pemain 

dalam satu frame. 

Ketiga, jumpscare muncul 

melalui sudut yang tidak diduga duga. 

Terdapat pada jumpscare ke 

1,2,3,4,7,10,12. Penonton diarahkan 

untuk melihat objek atau ruangan 

yang tidak menakutkan. Seperti 

contoh jumpscrae 1 memunculkan 

mata Lorraine yang di ambil 

menggunakan extreme close up, lalu 

jumpscare muncul berupa suara 
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tembakan yang mengagetkan ketika 

suara tenang. Selain itu, sebagai 

contoh jumpscare 7. Hanya Nampak 

Janet yang sedang memukul TV lalu 

muncul refleksi bayangan kakek tua 

pada TV tersebut. Pada metoda yang 

ketiga ini, penonton tetap diposisikan 

sebagai orang ketiga yang memiliki 

posisi sama dengan pemain. Baik 

penonton maupun pemain tidak tahu 

apa yang akan terjadi. Camera 

movement seperti handheld 

digunakan untuk membanun 

ketegangan pada awal set-up lalu 

pada shot akhir sebelum muncul 

jumpscare digunakan still atau 

dengan shot size medium close up 

agar penonton tidak menyangka 

bahwa shot setelahnya adalah shot 

jumpscare. 

Keempat adalah melalui 

perubahan shot size. Terjadi pada 

jumpscare ke 6, 9, 11. Penonton 

sudah dibangun ktegangannya pada 

bagian set-up, namun ketika penonton 

mengira jumpscare akan muncul, 

terjadi perubahan shot size dari padat 

ke luas. Perubahan shot size ini 

membuat penonton teralihkan dan 

mengira jumpscare tidak muncul pada 

titik itu. Sebagai contoh jumpscare 11 

ketika Valak menunjukkan tangannya 

memegang lukisan wajahnya dari 

belakang. Shot size extreme close up 

dipilih untuk menunjukkan jari-jari 

Valak yang sedang menggenggam 

sudut lukisan. Pada titik ini penonton 

akan mengira jumpscare muncul. 

Namun shot size berubah menjadi 

long sot yang menunjukkan Valak 

berlari memegang lukisannya menuju 

ke arah Lorraine.  

Simpulan 

Jumpscare terdiri dari set-up 

yang dibangun sedemikian rupa untuk 

membuat jumpscare bisa lebih efektif 

dan maksimal. Set-up yang dibangun 

dalam The Conjuring II diawali 

dengan pergerakan kamera yang 

tenang dan halus, seperti track, pan, 

dan steadicam serta handheld. 

Dimulai dari pemain yang berjalan 

mencari sesuatu, atau pemain yang 

mendapatkan gangguan dari roh halus 

lalu berjalan mencari petunjuk atas 

kejadian tersebut. Kamera berjalan 

tenang mengikuti pemain tersebut.  

Setelah itu sesaat sebelum muncul 

jumpscare ritme gerak kamera 

menjadi lebih cepat. Selain 
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pergerakan kamera, perubahan terjadi 

pada angle. Jika set-up sudah diawali 

dengan angle-angle natural seperti 

eye level dan objektif maka  pada 

kemunculan jumpscare, angle yang 

digunakan adalah high, low atau 

dutch. Perubahan-perubahan 

pergerakan kamera, angle, maupun 

shot size tidak bisa dilihat secara 

parsial. Ketiganya memiliki saling-

silang pengaruh dalam 

penggunaannya. Pemilihan jenis 

pergerakan, angle kamera, dan shot 

size juga tidak dapat dipisahkan dari 

bagaimana adegan yang berlangsung. 

Selain itu pemilihan ketiga teknis 

kamera tersebut tidak bisa dipisahkan 

dari dampak psikologi yang dirasakan 

oleh penonton itu sendiri. Meski 

begitu, ketiga teknis kamera tersebut 

memiliki kecenderungan pada set-up 

yang berbeda dengan jumpscare. 

Pertama, perbedaan itu terletak 

pada pergerakan kamera. Jika pada 

set-up pergerakan yang digunakan 

adalah dominan handheld dan track 

yang pelan, pada jumpscare justru 

ditemukan adanya pergerakan track 

dan handheld yang kasar dan cepat. 

Kedua, adalah angle. Tipe angle yang 

digunakan sangat dipengaruhi oleh 

pergerakan kamera itu sendiri. Angle 

didominasi oleh tipe angle objektif 

dan angle subjek eye level karena 

penggunaan pergerakan kamera 

banyak didominasi oleh handheld, 

track, maupun pan yang membuat 

gambar sudah dramatis dan dinamis. 

Sama halnya dengan shot size. Shot 

size didominasi medium shot maupun 

medium close up. Shot-shot padat 

seperti big close up, close up maupun 

extreme close up, digunakan ketika 

penggunaan pergerakan kamera still 

atau angle menggunakan eye level. 

Singkronasi ini terjadi untuk 

mnegurangi distorsi pada gambar atau 

dramatisasi teknik yang berlebihan 

dan pada akhirnya menghilangkan 

fokus dan pesan yang ingin 

disampaikan. 
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	Gambar 3.1 Contoh extreme long shot



