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ABSTRAKSI 

Kualitas sebuah film dapat diukur dari segi cerita dan bagaimana seorang filmmaker 
memvisualisasikan cerita mereka.  Shot merupakan salah satu aspek untuk 
menyampaikan cerita secara visual. Didasari dari dua hal di atas, Penulis ingin 
menantang diri sendiri untuk merancang shot yang bisa mengaitkan emosi kepada 
penonton. Sekumpulan shot yang tidak hanya menarik untuk dilihat namun mampu 
menyampaikan emosi kepada penonton, sekumpulan shot yang mampu bercerita. 

Dari penjabaran di atas, Penulis memutuskan untuk membahas perancangan shot 
dengan menggunakan metode studi literatur dan studi referensi yang dikemas 
secara live ataupun animasi untuk membuat karya audio visual. Sementara itu, 
penulis memilih untuk mengemas karya menggunakan medium animasi, karena 
fleksibilitas yang ditawarkan membuka jendela yang lebih lebar dalam konteks 
visual. 

 

Kata kunci: visual storytelling, shots, emosi 
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ABSTRACT 

Qualities of a film is measured from story and how you visualized it. Shot is one of 
the key aspect to deliver the story in visual. From those two aspects, the writer 
wants to challenge himself to devise a shot that give an attached emotion to 
audience. A group of shot that not only pleases the eye, but shots that can deliver 
emotion to its audience, shots which can tell a story.  

Based on those description, writer decided to write a thesis about shot design by 
reading literatures and reference method, packed with either live action  or 
animation as the medium. And this thesis will be applied in animation form, 
considering its vast flexibility in terms of visual presentation is better than any other 
forms. 

 

Keywords: visual storytelling, shots, emotion 
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