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KATA PENGANTAR

Semua orang pernah mengalami masa dimana ia terpuruk hingga ia merasa
bahwa ketika mereka jatuh, mereka merasa tidak akan bisa untuk bangkit lagi.
Namun dengan sedikit tekad yang ada pada dalam diri, seseorang pasti dapat
menghadapi cobaan yang ada di sekitar mereka dan terus berjalan maju tanpa ada
rasa penyesalan. Seperti lagu Banda Neira yang berjudul “Yang Patah Tumbubh,
Yang Hilang Berganti”, berdasarkan dari lagu inilah penulis dan rekan
kelompoknya terinspirasi untuk membuat karnya animasi pendek berjudul
“RANa”.

Penulis mengambil topik ini karena penulis merasa bahwa pengaturan tata
letak kamera itu adalah hal yang penting dalam animasi dan sinematografi, karena
informasi yang disampaikan kepada penonton bergantung dari bagaimana shot
diambil. Selama pengerjaan tugas akhir ini, penulis juga mendapat pelajaran
berharga bagaimana penataan kamera itu berpengaruh bagaimana jalannya cerita
berlangsung dalam suvatu film, kalau salah satu shot saja salah dalam
pengambilannya, hal tersebut akan mempengaruhi hasil keseluruhan suatu film.

Penulis berharap dengan adanya laporan tugas akhir ini, para pelaku
bidang kreatif dapat mengapresiasi lebih dalam dan tidak menganggap remeh
mengenai tata letak kamera. Karena hal tersebut adalah salah satu hal dasar yang
menjadi pondasi dalam bidang perfilman, dan hal dasar tidak boleh dilupakan.

Dengan ini penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada orang-orang

yang telah membantu dalam proses tugas akhir ini, yaitu:
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ABSTRAK

Pengaturan tata letak kamera sangatlah penting, baik itu dalam sinematografi
maupun animasi. Informasi yang dapat disampaikan kepada penonton dapat
bergantung dari bagaimana suatu shotf diambil, sama halnya dengan bagaimana
narasi berlangsung sepanjang film memiliki hubungan dengan bagaimana
penataan letak kamera diatur. Dari bagaimana pengambilan gambar, pergerakan
kamera, screen direction, komposisi dan aspect ratio, selain itu split-screen juga
dapat memberikan alternatif lain dalam penyampaian cerita kepada penonton.
Penelitian yang digunakan adalah observasi dengan memperhatikan karya-karya
animasi berupa film animasi, serial animasi dan videoklip musik. Dari observasi
tersebut, hasil yang didapat adalah bagaimana komposisi s#of diambil berdasarkan
materi observasi Paprika dan Bakemonogatari, bagaimana pergerakan kamera
yang digunakan berdasarkan Bakemonogatari, screen direction yang menjelaskan
shot yang harus diambil setelah suatu shot supaya memberikan kesan yang
berkesinambungan dari satu adegan ke adegan berikutnya, serta penentuan aspect
ratio yang digunakan karena penerapan split-screen.

Kata Kunci: Animasi, Tata Letak Kamera, Narasi

vi

Perancangan tata Letak... Dimas Seto Fijri Tadarus, FSD UMN, 2016



ABSTRACT

Setup for the layout of camera is one of the most important thing, be it in
cinematography or animation. The information that delivered to audience
depends on how the shots are taken, it’s the same thing with how the story
narrates along within the movie have a deep connections with how the layout of
camera are taken. From how the shots are taken, camera movement, screen
direction, composition and aspect ratio, aside from those, split-screen can also
offer a different alternatives to deliver a story to audience from different
perspective. Research method that writer use an observation method from
creative works reference such as an animated movie Paprika, anime serial
Bakemonogatari and Music Video Clazziquai. Method that taken such as how the
composition works, how the shots are taken, screen direction and camera
movements were taken from Paprika and Bakemonogatari, whilst how to setup
split-screen and how the setup for aspect ratio were referenced from Clazziquai.

Keywords: Animation, Layout of Camera, Narration
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