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ABSTRAK 

 

Animasi adalah gambar bergerak yang terdiri dari 

sekumpulan gambar-gambar yang disusun secara beraturan 

mengikuti alur pergerakan yang telah ditentukan. Anime adalah 

karya animasi dari negara Jepang. Anime pada saat ini sudah 

menjadi salah satu budaya popular di Jepang. Sepuluh tahun 

belakangan banyak karya film yang diadaptasi dari sebuah karya 

anime. Pada setiap karya video pasti memiliki bingkai pembatas 

yang berfungsi sebagai “jendela” untuk menyampaikan jalinan 

cerita kepada penonton. Di dalam film bingkai tersebut disebut 

frame. Frame merupakan salah satu aspek penting di dalam 

pembentuk sebuah film karena sebuah akan menentukan presepsi 

penonton pada sebuah shot atau gambar. 

Pentingnya sebuah frame di dalam film dan anime menjadi 

alasan dilakukannya penelitian ini. Penilitian ini melakukan 

perbandingan framing pada dua karya seni dengan teknik 

pembuatan yang berbeda tetapi dengan ilmu dasar yang hampir 

sama. Dua karya seni tersebut adalah film “Assassination 

Classroom” dan juga anime “Assassnation classroom”. Metode 

penelitian yang digunakan adalah deskriptif kualitatif.  

Perbandingan dilakukan berdasar pada empat unsur framing yaitu 

(1) bentuk frame, (2) on dan off screen, (3) jarak dan ketinggian 

kamera, (4) pergerakan kamera. Perbandingan akan menghasilkan 

perbedaan dan persamaan serta perubahan bahasa visual dari 

perbedaan yang ada pada kedua karya seni tersebut. 

 

Kata kunci: anime, film, frame, perbandingan 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. LATAR BELAKANG 

Anime merupakan produksi animasi dari Jepang yang biasanya 

menggunakan gambaran tangan atau animasi komputer. Kamus bahasa 

Inggris mendefinisikan anime sebagai gaya film animasi atau hiburan 

televisi Jepang. Pada dasarnya anime tidak dimaksudkan khusus untuk 

animasi Jepang, tetapi kebanyakan orang menggunakan kata tersebut untuk 

membedakan antara film animasi buatan Jepang dan non-Jepang. 

Berdasarkan kamus besar bahasa Indonesia animasi adalah acara televisi 

yang berbentuk rangkaian lukisan atau gambar yang digerakkan secara 

mekanik elektronis sehingga tampak di layar menjadi bergerak. 

Sepuluh tahun terakhir banyak film yang diadaptasi dari serial anime. 

Film yang diadaptasi dari serial anime ataupun animasi sering disebut live 

action, Dragon ball, Ruroini Kenshin (Samurai X), Parasyte, Shingeki no 

Kyojin (Attack on Titan), dan Ansatsu Kyoushitsu (Assassination 

Classroom) adalah beberapa anime popular di Jepang yang sudah diadaptasi 

menjadi live action. Hal yang membuat live action menarik adalah cara 

merepresentasikan yang ada pada anime sehingga menjadi sebuah film. 

Representasi atau gambaran dalam televisi (Film) ditransmisikan dengan 

kamera, pencahayaan, suara, musik, editing dengan tujuan menyampaikan 

narasi, konflik, karakter, action, dialog, setting, dan sebagainya (O‟Donnel, 

V., 2015: 142). 

Osamu Tezuka adalah salah satu animator Jepang yang terkenal 

dengan karyanya yaitu Astro Boy, dia sering disebut dengan “Grandfather of 

Japanese Comic”. Pada awalnya Tezuka adalah seorang komikus, dia 

terisnpirasi dari Walt Disney untuk membuat komik dengan teknik 

sinematik. Inspirasi sinematik Tezuka membawanya ke animasi, dan di 

tahun 1960-an membuat komik Astro Boy menjadi serial anime televisi yang 

sangat popular di Jepang pada waktu itu. (Robbin E. Benner, 2007: 7) 
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Assassination Classroom adalah sebuah film yang disutradarai oleh 

Eiichiro Hasumi yang rilis di Jepang pada 21 Maret 2015. Film ini 

diadaptasi dari manga dan anime yang berjudul Ansatsu Kyoushitsu 

(Assassination Classroom). Film ini juga mendapatkan penghargaan yaitu 

2015 (19th) Fantasia Film Festival (Premier Internasional) dan 2015 (19th) 

Bucheon International Fantastic Film Festival, World Fantastic Cinema 

(Premier Korea). Karena anime kebanyakan adalah hasil imajinasi yang 

dibuat menjadi sebuah animasi sehingga penggambaran ke dalam bentuk 

live action cukup rumit. Walaupun inti cerita dari live action dan anime-nya 

sama, tetapi banyak adegan yang diubah untuk mempermudah produksi 

ataupun mempersingkat cerita. Keunggulan dari film Assassination 

Classroom ini adalah tidak banyak merubah adegan walaupun beberapa 

adegan dipotong untuk mempersingkat durasi dabandingkan dengan anime 

dan live action yang lain.  

Salah satu aspek penting dalam film adalah aspek sinematik, aspek ini 

dibagi menjadi empat unsur salah satunya adalah sinematografi. Teknik 

sinematografi yang baik sangat mendukung untuk menciptakan kualitas 

program yang baik dan disukai penontonya. Sinematografi dapat diartikan 

sebagai aktivitas melukis gerak dengan cahaya. Menurut kamus ilmiah 

serapan bahasa Indonesia, sinematografi diartikan sebagai ilmu dan teknik 

pembuatan film atau ilmu, teknik dan seni pengambilan gambar film dengan 

sinematografi. Dalam buku David bordwell (2008:162) dijelaskan bahwa 

sinematografi sendiri dibagi menjadi tiga unsur, aspek fotografi, framing, 

dan durasi gambar  

Framing sangat penting dalam sebuah film karena melalui “jendela” 

ini penonton disuguhkan dalam semua jalinan peristiwa serta akan 

menentukan presepsi penonton terhadap shot atau gambar. “Framing 

memiliki empat unsur yaitu (1) ukuran dan bentuk frame, (2) ruang 

onscreen dan offscreen, (3) jarak, angle dan ketinggian kamera terhadap 

objek, (4) pergerakan kamera.”(David Bordwell, 2008:182). Framing akan 

berpengaruh terhadap komposisi sebuah shot. Frame harus ditata 
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sedemikian rupa supaya shot dapat sesuai dengan kebutuhan shot itu sendiri. 

Penempatan framing yang tidak sesuai dapat mengakibatkan jump cut dan 

membuat penonton merasa bingung.  

Assassination Classroom versi film dan anime serinya memiliki 

ukuran aspek rasio yang berbeda hal ini dapat mempengaruhi 

pengkomposisian pada sebuah frame. Semua elemen yang terdapat di 

sebuah frame tidak ada yang tidak di sengaja, semuanya harus sudah diatur. 

Baik itu pemilihan shot size untuk long shot memperlihatkan suasana atapun 

close up untuk mendapatkan detail objek. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, timbul 

ketertarikan untuk meneliti sisi sinematografi pada film Assassination 

Classroom yang di adaptasi dari anime Ansatsu Kyoshitsu. Pemilihan 

sinematografi karena adanya perbedaan media dari layar lebar ke televisi. 

Penelitian ini berjudul “Analisis Perbandingan Framing Pada Film dan 

Anime Seri Assassination Classroom” Pembatasan masalah pada penelitian 

ini akan berfokus pada unsur sinematografi pada film Assassination 

Classroom Berdasarkan unsur sinematografi pada serial anime-nya. 

 

B. RUMUSAN MASALAH 

 

1. Apa persamaan dan perbedaan framing yang terdapat pada film dan 

anime “Assassination Classroom” ? 

2. Apakah perubahan bahasa visual yang ditimbulkan dari perbedaan 

framing pada film dan anime “Assassination Classroom” ditinjau dari 

fungsinya ? 

 

C. TUJUAN PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui persamaan dan perbedaan 

framing, Serta untuk mengetahui perubahan Bahasa visual yang ditimbulkan 

dari perbandingan framing yang terdapat pada film dan anime Assassination 

Classroom. 
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D. MANFAAT PENELITIAN 

Diharapkan penelitian ini dapat memberikan manfaat secara praktis 

dan akademis sehingga dapat berguna bagi pembacanya.  

1. Manfaat Praktis :  

Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan tentang 

fungsi dari aspek framing yang terdapat pada film layar lebar maupun 

film televisi. 

2. Manfaat Akademis :  

Penelitian ini diharapkan dapat menambah kepustakaan serta 

bahan referensi khususnya untuk mahasiswa televisi Institut Seni 

Indonesia Yogyakarta dalam melakukan penelitian khususnya 

mengenai perbedaan framing program film dan program televisi. 

 

E. TINJAUAN PUSTAKA 

Penelitian ini diharapkan menjadi pembuka untuk penelitian yang 

akan diteliti. Berikut ini adalah penelitian sejenis yang menjadi tinjauan 

penelitian yang akan dilakukan. 

Penelitian yang dilakukan oleh Meutia Astri Kirana dari Jurusan 

Televisi Fakultas Seni Media Rekam Institut Seni Indonesia Yogyakarta, 

tahun 2015 dengan judul “Analisis Unsur Sinematik Film Televisi 

“Pahlawan Terlupakan” di SCTV”. Penelitian tersebut bertujuan untuk 

mengetahui unsur sinematografi beroperasi pada film televisi “Pahlawan 

Terlupakan”. Metode penelitian yang digunakan adalah metode penelitian 

kualitatif dengan analisis isi. Pengambilan data dengan cara mengamati 

unsur-unsur sinematografi yang muncul di setiap scene. Berdasarkan hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa masing-masing unsur sinematografi 

memiliki fungsi yang saling berkesinambungan membentuk film televisi 

“Pahlawan Terlupakan”. Unsur sinematografi yang terdiri dari aspek 

fotografis dan durasi shot membentuk kualitas film televisi yang realistis. 
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Sementara aspek framing membantu penonton memahami narasi yang 

disampaikan film televisi ini. Persamaan dari aspek yang sama dalam 

penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-sama meneliti tentang 

aspek sinematik kamera. Pada penelitian tersebut teori yang digunakan 

tentang sinematografi memiliki hubungan dengan penelitian yang akan 

dilakukan. Perbedaan terdapat dalam objek penelitiannya. 

Penelitian yang dilakukan oleh FX. Yatno Karyadi, dari Jurusan 

Televisi Fakultas Seni Media Rekam Institut Seni Indonesia Yogyakarta, 

tahun 2003 yang berjudul “Studi Komparasi Antara Film Televisi “Sahabat 

Malam” dengan Film Televisi Layar Lebar “Not One Less” Dalam 

Membangun Emosi”. Masalah dalam penelitian ini adalah terletak pada 

penentuan transisi agar emosi keseluruhan terhadap film tersebut tetap utuh 

dalam alur ceritanya. Dengan kata lain, sejauh mana kesinambungan scene 

demi scene dapat berlangsung dengan lancar agar cerita dari film ini dapat 

tersampaikan. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode komparasi. Metode tersebut digunakan untuk mencari 

persamaan dan perbedaan teknik editing film televisi “Sahabat Malam” 

dengan teknik editing film layar lebar. Metode penelitian ini akan 

menjabarkan langkah-langkah penelitian dan penjabaran perjalanan scene 

dalam film tersebut. Penjabaran perjalanan scene dimaksudkan agar dapat 

mempermudah memahami perjalanan cerita film televisi “Sahabat Malam”. 

Aspek yang sama dalam penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah 

sama-sama meneliti tentang aspek sinematik kamera. Pada penelitian 

tersebut teori yang digunakan tentang sinematografi memiliki hubungan 

dengan penelitian yang akan dilakukan. Perbedaan terdapat dalam objek 

penelitiannya. 

Penelitian yang dilakukan oleh Indah Wenerda, tahun 2012 dari 

Jurusan Televisi Fakultas Seni Media Rekam Institut Seni Indonesia 

Yogyakarta, dalam skripsinya yang berjudul “Analisis Perbedaan Aspek 

Rasio Film Dragonball-Evolution Tinjauan Implikasi Komposisi Gambar 

Versi Layar Lebar dan Versi Program Televisi”. Penelitian tersebut nantinya 
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khusus membandingkan rasio yang terdapat pada film Dragonball-

Evolution versi layar lebar dan versi program televisi. Metode yang dipakai 

dalam penelitian tersebut adalah menggunakan metode kualitatif deskriptif. 

Metode ini bermaksud untuk mendeskripsikan mengenai situasi-situasi dan 

kejadian-kejadian, selain itu juga untuk memperoleh kejelasan dan 

gambaran yang benar dari suatu objek sebagaimana adanya. Aspek yang 

sama dalam penelitian ini dengan penelitian tersebut adalah sama-sama 

meneliti tentang perbandingan yang terdapat pada film layar lebar dan 

program televisi. Namun pada penelitian tersebut lebih fokus dalam 

membandingkan aspek rasio yang berpengaruh terhadap komposisi, 

sedangkan pada penelitian ini lebih fokus pada pengaruh perbedaan framing. 

 

F. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

kualitatif. Penelitian kualitatif adalah penelitian yang bersifat deskriptif. 

“Penelitian deskriptif ini merupakan penelitian yang benar-benar hanya 

memaparkan apa yang terdapat atau terjadi dalam sebuah kancah, lapangan 

atau wilayah tertentu” (Arikunto 2013, 3).  

Metode kualitatif dipilih karena topik dan objek penelitian lebih sesuai 

diteliti dengan metode kualitatif selain itu juga sesuai data yang digunakan 

yaitu data kualitatif. Data kualitatif merupakan data yang berbentuk selain 

angka. Data kualitatif dapat dikumpulkan dengan cara wawancara, analisis 

dokumen, FGD, observasi, pemotretan gambar atau perekaman video. 

Umumnya data kualitatif pada akhirnya dituangkan dalam bentuk kata per-

kata. (Soeratno dan Arsyad 1993). Data didalam penelitian ini adalah data 

dalam bentuk gambar. Dalam penilitian Objek penelitian ini berkembang 

apa adanya atau alami dan tidak dimanupulasi oleh peneliti sehingga sangat 

sesuai dengan karakteristik metode kualitatif. Topik penelitian ini lebih 

menekankan hasil pemaknaan dari data yang tampak, dan juga sesuai 

dengan karakteristik metode kualitatif.  
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1. Objek Penelitian 

Objek Penelitian dari penelitian ini adalah film dan anime seri 

Assassination Classroom. Populasi adalah jumlah keseluruhan dari 

satuan-satuan atau individu-individu yang karakteristiknya hendak 

diteliti dan satuan-satuan tersebut dinamakan unit analisis (Djawranto, 

1994 : 42). Populasi pada penelitian adalah seluruh shot yang ada pada 

film dan anime seri Assassination Classroom. jumlah populasi yang 

terlalu banyak menjadi alasan kemudian diambil sampel. Sampel 

adalah sebagian dari populasi yang karakteristiknya hendak 

diteliti (Djarwanto, 1994:43). Teknik pemilihan sampel yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah purposive sampling. Purposive 

sampling adalah teknik pengambilan sampel sumber data dengan 

pertimbangan tertentu (Sugiyono 2012.218).  

Pertimbangan dalam hal ini adalah kemiripan adegan pada film 

dengan adegan pada anime seri Assassination Classroom. kemudian 

dari scene yang memiliki kemiripan akan dipilih kembali berdasarkan 

dengan shot-shot yang memiliki karakteristik framing pada aksi yang 

mirip di dalam shot versi film maupun anime yang. Pemilihan 

kemiripan adalah untuk mengetahui perbedaan yang ada pada 

kemiripan shot yang ada pada kedua versi. Penelitian ini dibatasi 

hanya pada aspek framing dan pengaruh pada bahasa visual yang 

ditimbulkan dari perbedaan framing.  

Film Assassination Classroom disutradari oleh Eiichiro Hasumi 

dengan durasi 110 menit. Film ini rilis di Jepang pada tanggal 21 

Maret 2015. Seri anime-nya disutradari oleh Seiji Kishi. Anime seri 

Assassination Classroom terdiri dari 22 episode dengan durasi 23 

menit setiap episodenya. Anime ini tayang perdana pada 9 January 

2015 hingga 19 Juni 2015 di Fuji TV Jepang. Selain ditayangkan di 

stasiun Fuji TV anime series-nya juga sudah ditayangkan pada saluran 

tv kabel Animax asia. 
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2. Teknik Pengambilan Data 

Pengambilan data dilakukan dengan metode dokumentasi dari 

berbagai sumber dalam bentuk file video film dan anime series 

Assassination Classroom. Data terdiri dari 22 episode anime 

Assassination Classroom dan film Assassination Classroom. Total 

durasi pada versi anime adalah 8 jam 26 menit 38 detik dan pada versi 

film 1 jam 49 menit 29 detik. Data akan di obeservasi berdasakan 

teknik purposive sampling. Sample diambil berdasarkan pada scene 

pada film yang memiliki kemiripan dengan scene pada film. dari data 

tersebut akan dilakukan pengamatan dengan cara melihat serta 

menyimak unsur sinematik khususnya framing yang terdapat dalam 

video “Assassination Classroom” versi film dan anime secara 

berulang-ulang, dan mencatat hasil dari pengamatan tersebut.  

3. Analisis Data  

Analisis data pada penelitian ini menggunakan metode analisis 

kualitatif yang bersifat deskriptif. Penelitian ini dilakukan dengan 

melakukan pengamatan terhadap kedua obyek yaitu film dan anime 

Assassination Classroom. Pengamatan dilakukan pada shot dengan 

scene yang sama dari kedua objek tersebut. Setelah mendapatkan shot 

yang diperlukan barulah pengamatan akan difokuskan pada bagian 

framing pada shot yang sudah ditentukan dan akan dianalisis dengan 

menggunakan teori sinematografi. Landasan teori bermanfaat untuk 

memberikan gambaran umum tentang latar penelitian dan sebagai 

bahan pembahasan hasil penelitian. 

Analisis data dibatasi hanya pada elemen elemen framing yaitu 

ukuran dan bentuk frame, ruang on screen dan off screen, jarak, angle 

dan ketinggian kamera terhadap objek, serta pergerakan kamera. 

Setelah mendapatkan hasil dari komparasi tersebut, kemunculan 

persamaan dan perbedaan dari sampel akan di baca faktor apa saja 
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yang mempengaruhi kedua program tersebut dengan teori yang sudah 

disiapkan untuk menganalisa 

4. Skema Penelitian 
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