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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Dalam kehidupan sehari-hari, sering kita merasa terganggu dengan 

kehadiran nyamuk. Kejadian ini sering sekali terlihat pada masyarakat yang tinggal 

di daerah yang lembab maupun daerah yang kering. Meskipun sekilas nyamuk 

terlihat tidak berbahaya tetapi efek gigitan nyamuk menjadi kontribusi pada 

tingginya jumlah penyakit mematikan di Indonesia contohnya seperti demam 

berdarah & malaria. Pada tahun 1960, penyakit demam berdarah mulai 

menimbulkan masalah sejak perang dunia ke II. Penyakit ini telah terjadi pada 110 

negara dan setiap tahun, sekitar 50-100 juta orang terkena penyakit demam 

berdarah. Ada banyak cara untuk mengusir nyamuk, dari yang alami sampai 

memakai bahan kimia dengan cara pengaplikasian yang berbeda. Obat nyamuk 

yang berbahan kimia tidak hanya dapat mengusir nyamuk saja tetapi juga 

berdampak buruk kepada pemakainya terutama obat nyamuk bakar dan obat 

nyamuk semprot (Suwito, 2010). 

 Cara-cara dan dampak yang digunakan untuk mengusir nyamuk dapat 

diaplikasikan pada media interaktif seperti animasi, dikarenakan kami tidak hanya 

memperlihatkan cara-cara mengusir nyamuk dan dampak kepada pemakainya  

tetapi kami juga mengaplikasikan personifikasi benda lain seperti obat pengusir 

nyamuk yang hidup dan melawan nyamuk yang hanya bisa di aplikasikan melalui 

animasi.  
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 Dalam pembuatan film animasi maupun film live action, perancangan 

adegan di mulai dengan storyboard. Pembuatan storyboard dalam film untuk 

menentukan adegan-adegan yang akan penonton fokuskan, seperti perancangan 

posisi actor / tokoh, perspektif kamera dan seterusnya. Shot merupakan salah satu 

faktor yang menunjang perancangan adegan-adegan yang akan dilakukan saat 

proses syuting / menggerakan gambar. Dari perancangan shot dapat menunjukan 

perspektif yang akan divisualisasikan sesuai dengan apa yang ingin disampaikan 

dari cerita.  

 Shot dalam film sendiri memiliki berbagai jenis seperti long shot, medium 

shot, dan seterusnya. Dalam pembuatan animasi tugas akhir ini, penulis ingin 

menyampaikan awareness tentang obat nyamuk berbahan kimia tidak hanya bisa 

mengusir nyamuk tetapi juga terdapat dampak yang buruk bagi pengguna. 

  

1.2. Rumusan Masalah 

Bagaimana perancangan shot untuk adegan action dalam film animasi “A Long 

Night”? 

1.3. Batasan Masalah 

Dalam pembahasan perancangan shot untuk film animasi “A Long Night” ,Batasan 

masalah yang akan penulis bahas di dalam penelitian ini adalah: 

1. Perancangan shot untuk memvisualisasikan adegan pertarungan action yang 

ada di film animasi “A Long Night” di batasi pada scene 2 Shot 59 dan 60.  
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- Adegan pasukan nyamuk mulai menyerang obat nyamuk. Divisualkan 

dalam scene 2 shot 59. 

- Pendekar obat nyamuk harus mengalahkan pasukan nyamuk dengan 

menggunakan Point of View obat nyamuk. Divisualkan dalam scene 2 

shot 60. 

2. Perancangan shot akan difokuskan pada penempatan angle dan camera 

movement dan juga komposisi frame. 

 

1.4. Tujuan Skripsi 

Tujuan dari pembuatan penelitian ini diharapkan dapat menjelaskan perancangan  

shot pada adegan action dalam animasi “A Long Night”, dengan menerapkan 

peranan type of shot pada film berupa angle, camera movement, dan frame 

composition. 

 

1.5. Manfaat Skripsi 

1. Bagi Penulis, memperdalam wawasan penggunaan shot pada adegan action 

dalam film animasi maupun film live action.  

2. Bagi Pembaca, dapat menjadi referensi bagi pembaca dan juga menjadi 

sarana pembelajaran tentang proses perancangan shot pada film dan 

animasi. 

3. Bagi Universitas, dapat menjadi bahan referensi bagi mahasiswa lain yang 

ingin membuat skripsi dengan tema yang serupa. 

  


