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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1. Kesimpulan 

Setelah mengalami proses pengerjaan karya animasi dari awal hingga akhir, 

tentunya terdapat hal-hal yang menjadi bagian dari pembelajaran dalam membuat 

sebuah karya animasi. Berdasarkan pengalaman, ditemukan kesalahan-kesalahan 

yang mampu menghambat penyelesaian karya. Oleh karena itu, kesalahan yang 

pernah dilakukan akan lebih baik bila tidak diulangi lagi pada pengerjaan proyek 

animasi berikutnya. Pada pelaksanaan perancangan shot juga terdapat pembelajaran 

berdasarkan pengalaman pribadi. Dalam melaksanakan proses perancangan shot 

pada film animasi pendek “Bawa Diriku” terdapat beberapa hal yang dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1. Untuk menunjukkan situasi terdesak diperlukan adanya perbandingan antar 

karakter terhadap karakter atau karakter terhadap elemen lainnya, juga 

staging yang baik untuk menunjukkan kondisi bahwa karakter tersebut 

terperangkap. Contohnya adalah bayangan yang ada dalam sebuah frame 

bertimpaan dengan karakter untuk menunjukkan dominasi, penempatan 

karakter yang bertempatkan mendekati ujung layar atau menempel dengan 

environment pada filmnya, dan peletakkan karakter yang dikelilingi 

karakter lain atau objek lain untuk menunjukkan situasi terperangkap.  

2. Pergerakan kamera merupakan salah satu komponen terpenting dalam 

menciptakan gambaran mengenai situasi terdesak dikarenakan untuk 
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menunjukkan kondisi yang sedang karakter alami, dibutuhkan lebih dari 

sekedar satu frame untuk menjelaskan hal apa yang sedang terjadi kepada 

penonton. Contohnya terdapat pada vertigo shot yang ada pada film ini, 

yaitu dengan menggerakkan kamera bersamaan dengan memainkan fokus 

lensa, maka dapat menciptakan efek rasa menakutkan. Contoh lainnya 

berada pada penggunaan pergerakan kamera dutch tilt pada film-film yang 

telah di observasikan untuk menciptakan ketegangan lebih dibandingkan 

hanya menggunakan pergerakan kamera still shot saja. Selain itu, 

pergerakan kamera yang memutar tanpa cut juga mampu memberikan efek 

adegan yang lebih terdramatisir. 

3. Pengaplikasian high angle bermanfaat untuk menunjukkan penekanan pada 

sebuah karakter, baik penekanan dari sesama karakter maupun karakter 

dengan benda lainnya, juga untuk lebih memerlihatkan bahwa dengan 

situasi yang bersifat menekan tersebut, maka karakter akan terlihat lebih 

terdesak. 

5.2. Saran 

Berdasarkan pengalaman dalam merancang shot untuk animasi pendek “Bawa 

Diriku”, penulis menyarankan bagi orang yang ingin mempelajari dan 

mengaplikasikan mengenai ilmu shot untuk banyak mencari referensi baik dari film 

maupun media visual lainnya seperti komik, serta giat mengkaji studi pustaka guna 

memberikan informasi lebih luas agar mampu membantu dalam perancangan shot 

di kemudian hari. Hal-hal ini diperlukan untuk penyampaian emosi maupun 
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informasi kepada penonton melalui visual, agar tidak terjadi kesalahpahaman antara 

niat yang ingin disampaikan oleh perancang shot dan penonton. 

 Hal lain yang perlu diperhatikan adalah bagaimana sebuah konsep dan cerita, 

serta perancangan environment akan lebih baik diselesaikan secara final sebelum 

merancang keseluruhan dari shot. Sebabnya ialah apabila environment dan konsep 

cerita terus berubah, maka shot yang dirancang juga harus terus berubah-ubah, 

sehingga selain membuang waktu, juga menguras pikiran untuk menciptakan shot 

berulang. Selain itu, tanpa adanya environment, shot akan sulit dirancang karena 

tidak adanya gambaran, terlebih jika pada hasil akhirnya, shot menjadi berbeda 

dikarenakan environment yang digunakan juga berbeda. 

 Terakhir, hendaknya dalam memilih sebuah topik dibutuhkan pertimbangan 

dalam memilih kosakata yang baik untuk mempermudah pencarian teori maupun 

referensi, serta mendapatkan ilmu yang lebih luas dari topik tersebut. Pemilihan 

kata-kata yang kurang cocok dapat menyulitkan pihak yang melakukan penelitian 

karena minimnya teori yang ada, sehingga dapat membingungkan ketika 

dibutuhkan acuan. 
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