BAB V

KESIMPULAN

5.1. Kesimpulan

Selama merancang shot pada adegan aksi pertarungan pendekar obat nyamuk
melawan para pasukan nyamuk dalam film animasi dua dimensi “A Long Night”,
penulis memiliki kesimpulan sebagai berikut:

1. Dalam perancangan shot untuk memvisualkan adegan action, sebagian
besar menggunakan sudut pandang low angle. Kemudian, digunakan first
person of view untuk mendapatkan kesan aksi yang menegangkan.

2. Pada tahap pembuatan storyboard, creator dapat dengan leluasa
merancang shot dengan komposisi, angle of view dan camera movement
yang diinginkan. Storyboard memiliki fungsi untuk menentukan angle of
view, komposisi frame, dan juga pergerakan kamera.

5.2. Saran

Bedasarkan pengalaman yang didapat penulis saat proses merancang shot
dalam film animasi dua dimensi “A Long Night”. Penulis dapat memberikan
beberapa saran, yakni:

1. Memperdalam pemahaman tentang definisi action terlebih dahulu. Lalu
mengumpulkan banyak referensi tentang bagaimana cara merancang
shot dari yang ingin dicapai atau disampaikan dalam visual film. Penulis

memfokuskan pada angle of view, komposisi frame dan camera
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3.

movement untuk memvisualkan adegan action karena faktor-faktor ini
sangat penting untuk adegan action.

Mengidentifikasikan shot yang mana harus dianimasikan terlebih
dahulu, karena hal ini berhubungan dengan tingkat kesulitan shot yang
ada.

Jika menemukan kesulitan untuk menyelesaikan shot karena
keterbatasan sumber daya manusia, maka untuk mengatasi keterbatasan
sumber daya manusia tersebut, dapat menggunakan outsource untuk

membantu menyelesaikan shot.
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