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BAB III 

METODOLOGI 

 

3.1. Gambaran Umum 

Karya yang dihasilkan dari skripsi penciptaan ini adalah karya dua dimensi 

yang berjudul “A Long Night”. Dalam animasi pendek dua dimensi ini 

memvisualkan tentang seorang mahasiswi yang lelah karena kegiatannya di 

kampus, tetapi token listrik mahasiswi tersebut mati dan mahasiswi itu tidak bisa 

mengisi tokennya, sehingga ia harus membuka jendela untuk mendapatkan udara. 

Karena diluar sedang hujan banyak nyamuk yang masuk kedalam kamar kos 

mahasiswi itu, lalu mahasiswi itu menyalakan obat nyamuk untuk mengusir 

nyamuk yang masuk kedalam kamar. Dalam visualisasinya animasi pendek ini 

diharapkan dapat memberikan pengetahuan tentang bahaya obat nyamuk bakar 

bahwa dapat berdampak buruk terhadap kesehatan manusia. Dalam animasi pendek 

“A Long Night” ini akan menampilkan obat nyamuk sebagai tokoh utama yang 

akan dipersonifikasi sebagai pendekar yang memberantas para pasukan nyamuk 

yang mulai menggangu mahasiswi. Penelitian dari skripsi ini bertujuan untuk 

mengaplikasikan teori-teori mengenai shot yang dipakai dalam adegan perkelahian 

antara obat nyamuk dan pasukan nyamuk. Hal ini bertujuan untuk memvisualkan 

pertarungan antara obat nyamuk dan pasukan nyamuk tersampaikan dengan jelas 

kepada penonton. 
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3.1.1. Sinopsis 

Animasi dua dimensi pendek yang berjudul “A Long Night” ini bercerita 

tentang seorang mahasiswi yang bernama Violet yang baru saja pulang dari 

kegiatan di kampusnya. Malam hari disaat Violet bergegas pulang dari kampusnya 

sedang turun hujan sehingga menjadikan udara malam itu sejuk dan lembab. 

Sesampainya Violet dikamarnya, ia langsung menghempaskan tubuh nya di 

ranjang. Tidak lama setelah Violet menghempaskan tubuhnya di ranjang terdengar 

suara listrik kosannya mati sehingga Violet terpaksa membuka jendela kamarnya 

karena udara dikamar nya menjadi sangat panas. Disaat Violet membuka jendela 

kamarnya, segerombolan nyamuk mulai masuk ke kamar Violet dan mulai 

menyerang bagian tubuhnya. Karena merasa sangat terganggu dengan datangnya 

segerombolan nyamuk dari luar jendela kamarnya, Violet mengambil obat nyamuk 

bakar yang ada dalam laci mejanya dan menyalakan obat nyamuk tersebut. Setelah 

obat nyamuk tersebut menyala Violet pun kembali tidur karena sudah terlalu lelah 

dengan kegiatan di kampusnya. Disaat Violet tertidur, obat nyamuk tersebut pun 

menjelma menjadi sesosok pendekar. Pendekar tersebut pun mulai melawan para 

pasukan nyamuk yang sedang menyerang Violet. Disaat Pendekar tersebut sudah 

mulai kewalahan karena melawan pasukan nyamuk yang begitu banyak, hujan pun 

mulai turun lebih deras. Violet pun terbangun dari tidurnya untuk menutup jendela 

kamarnya karena air hujan sudah mulai masuk kedalam kamarnya lewat jendela 

tersebut. Setelah Violet menutup jendela kamarnya, ia pun melanjutkan istirahatnya 

kembali. Disaat jendela kamar tertutup, kekuatan yang dimiliki oleh sang pendekar 

pun mulai meningkat berlipat ganda sehingga berhasil membunuh semua nyamuk 
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yang ada dalam kamar Violet, namun dampak serangan dari sang pendekar pun juga 

mengenai Violet yang sedang tertidur lelap. Oleh karena serangan tersebut Violet 

terbangun dan terbatuk-batuk. 
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3.1.2. Posisi Penulis 

“A Long Night” merupakan karya animasi pendek dua dimensi yang 

dikerjakan oleh penulis. Dalam proyek ini, penulis berperan sebagai sutradara 

sekaligus juga sebagai perancang shot untuk dapat memvisualisasikan adegan 

action pendekar obat nyuamuk melawan pasukan nyamuk proyek film animasi 

pendek ini.  

3.2. Tahapan Kerja 

Dalam merancang shot agar sesuai dengan konsep dan alur cerita dari 

animasi pendek “A Long Night” ini, penulis terlebih dahulu harus memahami skrip 

pada film dan alur cerita yang akan digunakan dalam film “A Long Night” ini. 

Setelah memahami skrip dan alur cerita, penulis lalu membuat sketsa kasar dari 

skrip ke dalam bentuk storyboard. Melalui rancangan storyboard tersebut, penulis 

mengeksplorasi lebih jauh lagi tentang jenis shot yang akan digunakan dalam 

memvisualisasikan adegan action antara obat nyamuk dengan pasukan nyamuk 

dalam animasi pendek “A Long Night”.  

Dalam merancang shot adegan action antara obat nyamuk dan pasukan 

nyamuk, penulis terlebih dahulu harus menonton banyak referensi dari film dan 

animasi dengan genre yang sama yaitu action. Setelah melihat referensi dan 

membayangkan shot apa saja yang akan digunakan, penulis men-screenshot  shot 

dari referensi dan merancang shot ke dalam sketsa kasar. Sketsa kasar inilah yang 

menggambarkan shot-shot yang akan digunakan dalam adegan action nantinya. 

Setelah penulis membuat sketsa kasar tersebut, kemudian sketsa kasar tersebut 

diterapkan menjadi rancangan storyboard.  Selama merancang adegan dalam 
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storyboard penulis mendapatkan hambatan seperti keterbatasan waktu dalam 

memvisualkan shot dari proyek.  

Dalam mengerjakan rancangan shot dalam proyek ini dengan menerapkan 

teori-teori pengambilan shot,  membantu penulis untuk merancang visual dari 

animasi untuk menunjang pembuatan animasi pendek dua dimensi pada saat tahap 

produksi. Pemilihan shot untuk adegan action dalam animasi pendek ini juga 

mempertimbangkan angle camera, camera movement, serta komposisi shot. 

Gambar 3.1. Skema Tahapan Rancangan Pembahasan Shot 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 
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3.3. Acuan Film 

Dalam merancang pengambilan gambar pada film animasi “A Long Night” , 

penulis akan menjabarkan berbagai referensi dalam film. Referensi yang dipakai 

berasal dari animasi pendek dua dimensi. Referensi animasi yang digunakan oleh 

penulis sebagai referensi dalam merancang adegan action adalah animasi “Izzo: 

Fast.Agile.Sharp (2020)”. Dan juga animasi tiga dimensi Green Lantern: The 

animated Series (2013). Selain animasi dua dimensi dan tiga dimensi, penulis juga 

menggunakan referensi dari serial live action drama korea yang berjudul “The 

Uncanny Counter (2020-2021)” dan juga Film aksi Marvel “Black Phanter (2018) 

untuk referensi perancang shot pada animasi pendek dua dimensi “A Long Night”. 

Pada animasi Izzo: Fast.Agile.Sharp, ketika tokoh utama melawan musuhnya 

dengan sangat cepat menjadi referensi penulis untuk menggambarkan pertarungan 

antara obat nyamuk melawan pasukan nyamuk dalam animasi “A Long Night”. 

Selanjutnya pada serial live action The Uncanny Counter dan Green Lantern: The 

animated Series, Penulis menggunakan referensi ketika tokoh utama melakukan 

adegan pertempuran melawan teman-temannya dengan menggunakan shot point of 

view dari tokoh utama yang akan diterapkan dalam animasi pendek “A Long Night” 

ketika obat nyamuk melawan para pasukan nyamuk.  
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1. Izzo: Fast.Agile.Sharp (2020) 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2. Referensi  shot animasi Izzo: Fast.Agile.Sharp 

Sumber: Youtube Izzo: Fast. Agile Sharp. 

Dalam adegan animasi Izzo: Fast.Agile.Sharp, tokoh utama sedang bersiap 

melawan musuhnya Ketika tokoh utama sedang berkelahi dengan musuhnya 

pegerakan yang dilakukan tokoh utama sangat cepat dan brutal begitu juga dengan 

musuhnya. Teknik pengambilan gambar pada adegan tersebut memberikan kesan 

tokoh utama yang bertarung dengan fase yang cepat dan memberikan kesan 

“action” dalam shot ini yang lebih terasa. Dengan menggunakan angle camera low 

angle karena posisi kamera berada lebih rendah dari tokoh utama yang membuat 

musuh dari tokoh utama ini terkesan lebih besar dan kuat. 
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A. Scene 2 shot 59. 

No Shot  Keterangan  

1 

 

Camera 

Movement: Still 

Angle Camera: 

Low Angle 

Komposisi: 

Balance 

Table 3.1. Breakdown Shot Izzo:Fast.Agile.Sharp 

 

 Pada adegan ini, musuh pertama sedang menunggu kedatangan dari sang 

tokoh utama. Menggunakan angle camera the frontal view untuk memperlihatkan 

keseluruhan tubuh dari musuh tokoh utama tersebut. tokoh utama berhadapan 

dengan musuh pertamanya. melewati kedua musuhnya dan menuju ketempat 

selanjutnya. Sang tokoh utama pun menemui musuh terakhir yang lebih besar 

darinya. Adegan ini divisualkan dengan angle camera low angle dan jarak kamera 

long shot. Kemudian shot berlanjut dengan menggunakan angle camera the profile 

view dan jarak kamera close up untuk memperlihatkan detail dari wajah musuh dari 

tokoh utama seperti memperlihatkan detail tanduk yang begitu panjang, mata yang 

berwarna merah dan taring yang besar untuk membuat penoton merasa terintimidasi 

dengan detail dari musuh tersebut. Kemudian adegan sang tokoh utama bersiap 

melawan musuh yang sedang belari kearahnya adegan ini divisualkan dengan 

menggunakan low angle untuk memberikan kesan musuh dari tokoh utama 

memiliki kekuatan yang lebih besar dari sang tokoh utama. Tokoh utama berada 
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dalam frame tersebut juga digunakan untuk menujukan intimidasi dari musuh 

tersebut. Selanjutnya saat tokoh utama menebas musuhnya diudara, adegan ini 

divisualkan dengan menggunakan angle camera the frontal view untuk menunjukan 

keseluruhan adegan yang terjadi. Komposisi frame disini juga Balanced yang 

dimana bagian sisi kiri dan kanan frame terdapat bangunan dan hanya ditengah saja 

yang kosong untuk memfokuskan penoton kepada tokoh utama dan musuhnya 

berkelahi.  

2. Green Lantern: The Animated Series (2013) 

B. Scene 2 Shot 59 

No Shot Keterangan 

1 

 

Camera Movement: 

Still 

Angle Camera:Frontal 

View 

Komposisi: Unbalanced  

Table 3.2 Breakdown Shot Green Lanterns: The animated series 

 Pada Adegan ini, Hal Jordan sedang menyerang kearah kapal luar angkasa 

Aya, tetapi saat Hal Jordan sedang terbang kearah kapal tersebut Hal harus 

berhadapan dengan para pasukan The ManHunters yang menjaga kapal tersebut. 

Dalam shot ini Camera movement yang digunakan Still. Dan angle yang digunakan 

adalah the frontal view. Komposisi pun menggunakan Unbalanced.  

 

 



32 

 

3. Black Panther (2018) 

C. Scene 2 Shot 59 

No Shot Keterangan 

1 

 

Camera Movement: Roll 

Angle Camera:Frontal 

View 

Komposisi: Unbalanced - 

Balanced 

2 

 

Camera Movement: Roll  

Angle Camera:Frontal 

View 

Komposisi: Unbalance -

Balance 

Table 3.3 Breakdown shot Black Panther 

 Pada adegan ini, Killmonger musuh dari Black Panther sedang bejalan 

menuju tahta kerajaan setelah mengalahkan Black Panther. Dalam shot ini 

menggunakan Camera movement roll untuk menunjukan jika Killmonger sedang 

mengambil tahta Black Panther dan akan terjadi hal yang membahayakan saat 

Killmonger duduk ditahta tersebut. Dalam shot ini, saat kamera berputar penonton 

akan merasakan hal yang tidak nyaman dan dapat langsung mengetahui bahwa 

kerajaan Wakanda sedang dalam bahaya dibawah kepemimpinan Killmonger. 

Penggunaan Angle of view The frontal view untuk memfokuskan penonton kepada 

tokoh Killmonger itu sendiri. Komposisi frame berubah dari unbalanced menjadi 
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balanced digunakan untuk menunjukan ketidaknyamanan saat penonton shot 

tersebut. 

4. The Uncanny Counter (2020 – 2021) 

D. Scene 2 Shot 60 

No Shot Keterangan 

1 

 

Camera Movement: 

Still 

Angle Camera: 

Frontal View 

Komposisi: Balance 

2 

 

Camera Movement: 

Handheld,Shaking, 

Tilt, Panning 

Angle Camera: Point 

of View 

Komposisi: Balanced 

- Unbalanced 

3 

 

Camera 

Movement:Handheld, 

Shaking, Tilt, 

Panning 

Angle Camera: Point 

of view 
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Komposisi: Balanced 

- Unbalanced 

4 

 

Camera Movement: 

Handheld, Shaking, 

Tilt, Panning 

Angle Camera: Point 

of View 

Komposisi: Balanced 

- Unbalanced 

 Table 3.4 Breakdown Shot The Uncanny Counter 

Dalam serial live action The Uncanny Counter ini, terdapat adegan action 

antara tokoh utama yang bernama So Mun melawan preman sekolahnya. Pada 

adegan pertama So Mun didatangin dan sudah bersiap berkelahi dengan preman 

sekolahannya, jarak kamera disini menggunakan medium shot untuk 

memperlihatkan ada banyaknya preman sekolahnya yang akan berkelahi dengan So 

Mun. pada adegan selanjutnya so mun mulai berkelahi dengan preman sekolahnya, 

angle camera yang digunakan adalah point of view yang menunjukan kamera 

sebagai mata dari So Mun, camera movement pun seperti handheld untuk 

menunjukan gambaran So Mun saat berkelahi dengan lawannya. Pada shot 

berikutnya juga terlihat tangan So Mun memegang salah satu tangan lawannya yang 

menujukan bahwa angle camera point of view merupakan mata dari pemeran utama 
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atau So Mun itu sendiri, selain itu point of view ini juga untuk membawa penonton 

seperti menjadi So Mun yang sedang bekelahi dengan preman sekolahnya. 

5. Green Lantern: The Animated Series (2013) 

E. Scene 2 Shot 60 

No Shot Keterangan 

1 

 

Camera Movement: 

Handheld, Shaking, 

Tilt, Panning 

Angle Camera: Point 

of View 

Komposisi: Balanced 

- Unbalanced 

Table 3.5 Breakdown shot Green Lantern:The Animated Series 

 Green Lantern: The animated Series sendiri merupakan film animasi tiga 

dimensi yang dimana film ini menceritakan tentang Green Lantern Coprs melawan 

Aya and The ManHunters. Pada shot diatas menggunakan First Point Of View dari 

mata The ManHunters yang sedang melihat para pasukan Green Lantens yang 

sedang menyerang ke arahnya. Dalam shot ini penonton bisa merasakan bagaimana 

intimidasi dari para Green Lantern Corps yang akan menyerang The Manhunters 

secara bekelompok.  

3.4. Proses perancangan  

Dalam proses perancangan shot dimulai dengan mencari referensi shot. 

Setelah mencari dan melihat referensi, kemudian penulis memperdalam teknis 
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dengan mengaplikasikan teori-teori literatur dalam pengambilan gambar. Setelah 

itu penulis melakukan eksperimentasi visual yang akan divisualkan lewat sketsa 

kasar pada storyboard. Setelah membuat sketsa kasar kemudian penulis melakukan 

penghalusan gambar pada storyboard. Dalam perancangan Scene 2 Shot 59 dan 60 

pada animasi pendek dua dimensi “A Long Night”  ini berikut penjelasan proses 

perancangan shot yang telah penulis lakukan.  

3.4.1. Scene 2 Shot 59. 

 Gambar 3.3 Storyboard awal shot 59  

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

 

Pada shot diatas merupakan explorasi awal ketika merancang adegan para 

pasukan nyamuk mulai menyerang obat asap nyamuk. Pada adegan ini  penulis 

ingin mendapatkan visual dalam serangan pasukan nyamuk yang intens, 

memperlihatkan serangan pasukan nyamuk yang datang ke arah pendekar nyamuk 

dengan tatapan yang mengerikan dan mendapatkan emosi tidak nyaman dari 

penonton.  Dalam scene 2 shot 59 ini menggunakan camera movement still, angle 

of view the frontal view untuk menvisualkan pertarungan yang pecah antar pasukan 



37 

 

nyamuk dengan obat nyamuk. Setelah penulis amati, dalam scene 2 shot 59 

eksplorasi ini terlihat bahwa tidak tercapainya keinginan penulis dalam merancang 

adegan shot 59 ini, sehingga tidak membuka pandangan berbeda bagaimana para 

nyamuk menyerang pendekar obat nyamuk. 

Setelah melakukan eksplorasi awal, penulis pun merancang kembali shot 

pada adegan para pasukan nyamuk menyerang obat nyamuk. Namun penulis 

merancang kembali dengan mengubah adegan scene 2 shot 59 dengan mengubah 

camera movement, angle view dan komposisi frame yang sebelumnya scene 2 shot 

59 menggunakan camera movement still, angle view the frontal view dan komposisi 

balanced menjadi camera movement zoom out ditambah dengan roll, angle view 

low angle dan komposisi balanced - unbalanced. dengan perubahan ini penulis 

menginginkan penonton akan mendapatkan penyampaian visual yang penulis 

inginkan dan perubahan ini penulis ingin memperlihatkan detail gerakan persiapan 

para nyamuk yang ingin menyerang pendekar obat nyamuk.  

Gambar 3.4 Hasil final shot dari scene 2 shot 59 

 Sumber: Dokumentasi Pribadi  
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3.4.2. Scene 2 Shot 60  

Gambar 3.5 Storyboard awal Shot 60 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 

Pada shot diatas merupakan ekplorasi awal adegan scene 2 shot 60 ketika 

pendekar obat nyamuk mulai menyerang para pasukan nyamuk yang sedang 

terbang kearah pendekar obat nyamuk. Saat kekuatan pendekar obat nyamuk mulai 

terkumpul, pendekar obat nyamuk pun mulai menyerang satu persatu pasukan 

nyamuk yang sedang menyerangnya. Pada eksplorasi awal shot 60 ini penulis 

menggunakan camera movement still, angle view low angle, dan komposisi frame 

unbalanced untuk memberikan kesan konflik antara pendekar obat nyamuk dan 

para pasukan nyamuk. Setelah penulis amati, adegan scene 2 shot 60 ketegangan 

dan pertarungan yang intens yang ingin penulis capai tidak tercapai pada shot 

explorasi ini. 

Gambar 3.6 Hasil Explorasi storyboard awal shot 60 

Sumber: Dokumentasi Pribadi 
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 Lalu penulis pun mencoba untuk merancang kembali adegan scene 2 shot 

60 ini dengan mengubah camera movement, angle camera, dan komposisi frame. 

Penulis pun mengubah scene 2 shot 60 menjadi camera movement handheld, angle 

of view menjadi point of view dan komposisi frame menjadi balanced - unbalanced. 

Perubahan ini terjadi karena penulis ingin membawa penonton sebagai pendekar 

obat nyamuk yang sedang berperang melawan para pasukan nyamuk dengan media 

animasi dua dimensi.  

 

  


