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Perancangan Shot Dalam Membangun Rasa Sedih Pada Animasi 

Memory Isle 

 Immanuel Lucky Basuki 

ABSTRAK 

Tulisan ini berisi bagaimana perancangan Shot pada animasi singkat Memory Isle 
untuk membangun perasaan sedih. Memory Isle merupakan animasi singkat yang 
menceritakan tentang seorang kakek tua yang tinggal sendirian pada sebuah pulau 
dan, menemukan perjalanan yang membawanya menelusuri kenangan pada pulau 
tersebut. Tulisan ini bertujuan untuk menjelaskan bagaimana Shot Design dapat 
membangun perasaan sedih pada animasi Memory Isle. Shot Design merupakan 
teknik dalam membuat sebuah shot yang pada umumnya diaplikasikan pada 
storyboard. Metode penelitian yang digunakan pada tulisan ini adalah kualitatif 
dengan menggunakan teknik pengumpulan data kepustakaan. Teori yang 
digunakan akan menggunakan teori sinematografi, shot, teori pembuatan 
storyboard, dan teori tentang perasaan sedih. Teori tersebut dikumpulkan melalui 
teknik kepustakaan. Lalu tulisan ini akan menjelaskan bagaimana perasaan sedih 
pada animasi Memory Isle akan dibuat. Tujuan dari tulisan ini akan menjelaskan 
bagaimana perasaan  sedih dapat dibangun melalui perancangan shot sehingga 
membantu dalam mewujudkan penelitian perasaan sedih dalam perancangan shot. 

Kata kunci: Shot, Animasi, Storyboard, Sedih 
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Shot Design in Building a Sense of Sadness in Memory Isle 
Animation 

 
 (Immanuel Lucky Basuki) 

ABSTRACT (English) 

This article contains how to design a shot in the short animation Memory Isle to 
create feelings of sadness. Memory Isle is a short animation that tells the story of 
an old grandfather who lives alone on an island and discovers a journey that takes 
him through the island's memories. This article aims to explain how Shot Design 
can create a feeling of sadness in the Memory Isle animation. Shot Design is a 
technique for creating a shot which is generally applied to storyboards. The 
research method used in this paper is qualitative using library data collection 
techniques. The theory used will use cinematography theory, shooting, storyboard 
making theory, and the theory of feelings of sadness. The theory was collected 
through library techniques. So the result can create a sad feeling in the short 
animation Memory Isle. The purpose of this article is to help explain how feelings 
of sadness can be built through shot design so as to help in realizing research on 
feelings of sadness in shot design. 
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