[@0Ee)

Hak cipta dan penggunaan kembali:

Lisensi ini mengizinkan setiap orang untuk menggubah,
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat
yang serupa dengan ciptaan asli.

Copyright and reuse:

This license lets you remix, tweak, and build upon work
non-commercially, as long as you credit the origin creator
and license it on your new creations under the identical
terms.

Perpustakaan Univeristas Multimedia Nusantara



BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Sudah tidak asing lagi bahwa semakin banyak orang yang terobsesi untuk menjadi
kaya raya. Obsesi ini menjadi semakin cepat menyebar dengan adanya budaya
smartphone dan social media. Gambar — gambar materi yang penuh kemewahan
dan gaya hidup mewah yang beredar melalui social media ini dapat dengan mudah
diakses menggunakan smartphone. Kekayaan pun menjadi fokus dan tujuan banyak
orang.

Di masyarakat beredar slogan “muda foya-foya, tua kaya raya, mati masuk
surga”. Ini menjawab pertanyaan mengapa banyak orang ingin menjadi kaya raya,
yaitu kebahagiaan. Banyak orang ingin bahagia melalui kekayaan. Ini
menyebabkan banyak orang yang melamun memikirkan jika mereka menjadi kaya
Mendapatkan rezeki nomplok, uang jatuh dari pohon, hingga menang undian atau
lotre dengan jumlah hadiah yang cukup fantastis adalah contohnya. Banyak orang
berpikir jika menjadi kaya tiba — tiba maka hidup mereka akan bahagia.Akan tetapi,
kenyataanya tidak seperti itu. Berdasarkan artikel dari BBC Indonesia, survey
mengatakan bahwa pemenang lotre akan membelanjakan uangnya hingga tidak
tersisa sepeserpun sehingga ia bangkrut.

Melihat fenomena ini, penulis tertarik untuk menuangkan fenomena ini
melalui medium animasi sebagai tugas akhir penulis. Medium animasi dapat

menceritakan dunia baru dan membawa penonton ke tempat yang sebelumnya tidak



pernah ada (Blazer, 2016). Selain itu animasi saat ini juga sudah dikenal umum oleh
banyak orang. Animasi juga memakai teknik dan prinsip dalam perfilman, salah
satunya shot.

Menurut Bowen (2019) shot adalah rekaman subjek yang penting dari sudut
pandang tertentu dalam suatu waktu yang mencakup orang, tempat, atau peristiwa
dalam film yang diambil dari jarak dan sudut yang unik. Shot dapat menunjukkan
suatu tempat, orang, dan apa yang sedang terjadi, karena itu penulis tertarik untuk
membahas shot yang akan dibuat di animasi pendek 2D berjudul “Consumed”.

1.2.  Rumusan Masalah

Bagaimana perancangan shot diaplikasikan dalam animasi pendek berjudul

“Consumed”?

1.3. Batasan Masalah

Agar pembahasan tidak melebar, penulis akan memfokuskan pembahasan pada:
1. Perancangan sequence of shot pada scene 4 shot 2 — 4 yang merupakan
adegan di mana Anji dikerumuni oleh barang — barang yang ia beli.
2. Perancangan sequence of shot pada scene 4 shot 5 — 8 yang merupakan
adegan di mana Anji dimakan oleh monster .
3. Perancangan difokuskan pada teori jenis shot, camera angle, camera

movement, dan komposisi.



1.4, Tujuan Skripsi

Tujuan skripsi ini adalah untuk merancang perancangan sequence of shot pada
scene 4 shot 2 — 4 dan scene 4 dan sequence of shot pada scene 4 shot 5 - 8 dalam
animasi pendek berjudul “Consumed”.

1.5.  Manfaat Skripsi

Manfaat dari skripsi ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi penulis:
Manfaat skripsi bagi penulis adalah agar penulis dapat merancang shot
dalam film animasi pendek berjudul “Consumed” serta sebagai syarat
kelulusan untuk mendapatkan gelar sarjana seni di Universitas Multimedia
Nusantara.

2. Bagi orang lain:
Manfaat skripsi bagi orang lain adalah untuk memperluas wawasan
mengenai perancangan shot.

3. Bagi universitas:
Manfaat skripsi bagi universitas adalah sebagai bahan referensi untuk

skripsi dengan topik pembahasan sejenis.






