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ABSTRAK 

Komedi merupakan salah satu genre film yang memiliki nilai jual yang tinggi di 
masyarakat. Maka dari itu, dalam projek tugas akhir ini penulis dan tim 
memutuskan untuk membuat film hybrid animation, yaitu gabungan animasi 2d, 
3d, dan video asli yang dibumbui dengan genre komedi. Penulis berperan sebagai 
storyboard artist yang bertugas untuk membuat semua shot yang ada dalam 
pembuatan film “Bruu Bruu”. 

Dalam laporan ini penulis membahas cara merancang desain shot untuk 
film bergenre komedi yang lebih banyak menggunakan angle kamera yang lebih 
fokus terhadap ekspresi dari karakter dan tidak banyak menggunakan pergerakan 
kamera, karena lebih difokuskan terhadap gerakan objek yang ada di dalam frame. 
Tujuan dari projek tugas akhir ini untuk merancang shot bergenre komedi yang 
akan diterapkan dalam film animasi hybrid “Bruu Bruu”. Metode yang digunakan 
dalam merancang shot bergenre komedi ini menggunakan teori-teori pendukung 
yang penulis dapat melalui buku cetak, buku digital, maupun jurnal. Penulis juga 
mengumpulkan gambar-gambar visual dan film-film referensi yang bisa penulis 
jadikan sebagai contoh untuk pembuatan shot komedi. 

 

Kata kunci : Hybrid animation, storyboard, shot, komedi 
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ABSTRACT 

Comedy is one of film genres that has a high selling price in the market. 
Therefore, in this final projects duty, writer and team decided to make a film 
hybrid animation, which is a combination of 2d animation, 3d animation, and 
video original flavored with genre of comedy. Writer take a role as a storyboard 
artist who will make all shot that is in making a film “Bruu Bruu” . 

In this report, the author discusses how to design the shot for film with 
comedy genre that uses camera angles to focus on the expression of character and 
not much use of camera movement, because it is more focused on the movement of 
objects in the frame. The purpose of this thesis project for designing shot comedy 
genre that will be applied in the animated film hybrid "Bruu Bruu". The method 
used in designing shot comedy genre using supporting theories that the author 
can through print books, digital books, and journals. The author also collects 
visual images and movies reference that can be used as an example for the 
manufacture of a comedy shot. 

 

Keywords: Hybrid Animation, Storyboard, Shot, Comedy 
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