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BAB V

PENUTUP

51. Kesimpulan

Setelah melalui proses perancangan shot dalam film animasi 2D “Monster of

Mind”, penulis mendapatkan kesimpulan berikut.

Sebuah shot akan dirancang sesuai dengan pesan dan cerita yang ingin
disampaikan kepada penonton. Dalam film animasi 2D “Monster of Mind” pesan
yang ingin disampaikan adalah perkembangan karakter tokoh utama.
Penggambaran perkembangan karakter dalam shot dapat ditunjukkan lewat
pemilihan jenis shot, posisi kamera, pergerakan kamera dan komposisi objek yang

ada dalam shot.

Dalam merancang shot yang bertujuan untuk memvisualkan
perkembangan karakter tokoh, identifikasi bagian dari film yang menunjukkan
perkembangan karakter tokoh secara signifikan. Perancangan shot untuk
menunjukkan perkembangan karakter Charlotte ditunjukkan dalam 5 shot, yaitu

shot 2, 3, 4, 17, dan 25.

Shot 2 dan shot 4 untuk menunjukkan perasaan sedih dan tidak percaya
diri Charlotte, utamanya dua shot itu menggunakan very long shot. Namun, shot 2
menggunakan kamera high angle sementara shot 4 menggunakan dutch angle.
Shot 17 menggunakan konsep Hitchcock's rule dan rule of thirds, untuk

menunjukkan perubahan Charlotte dari penakut menjadi berani. Serta shot 25
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yang menggunakan Hitchcock’s rule untuk menunjukkan perubahan karakter

Charlotte yang lebih percaya diri.

Shot-shot tersebut utamanya menggunakan konsep Hitchcock's rule untuk
menunjukkan perkembangan karakter Charlotte sesuai kepentingannya dalam shot

dan pengaruhnya terhadap staging.

5.2. Saran

Berdasarkan pengalaman penulis dalam merancang shot dalam film animasi 2D

“Monster of Mind”, penulis memiliki beberapa saran berikut:

1. Memiliki pemahaman mendalam dan referensi yang sesuai dan terkait
dengan topik yang akan dibahas. Pemahaman mendalam sangat
dibutuhkan agar penulis tidak kebingungan dalam menentukan topik
bahasan dalam laporan skripsi dan dapat mencari referensi pustaka
maupun referensi film yang lebih sesuai. Kurangnya wawasan dan
pemahaman dalam menentukan topik bahasan dan referensi akan

menghambat proses perancangan dan produksi film.

2. Dalam membuat storyboard usahakan agar ide yang ingin disampaikan
dapat terbaca dengan jelas dan hindari flat shot. Flat shot dapat dihindari
dengan memperhatikan depth, peletakan posisi kamera, staging dan
komposisi objek dalam shot. Selain itu, usahakan agar shot yang dirancang
di storyboard tidak berbeda jauh dengan hasil perancangan final, agar
tidak menghabiskan waktu lebih di proses produksi mengingat teknik yang

digunakan adalah animasi 2D frame by frame.
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