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ABSTRAKSI 

Film animasi adalah salah satu media yang digunakan untuk menceritakan suatu 

cerita dan dari kebanyakan cerita pastinya ada interaksi yang terjadi antara satu 

tokoh dengan tokoh lainnya, hal itulah yang membuat cerita menarik. Karya tugas 

akhir film animasi 3D berjudul “Sound of Rain” merupakan sebuah karya yang 

menceritakan seorang ojek payung dan seorang ibu yang ingin memberikan hadiah 

kepada anaknya. Karya ini diceritakan dengan lokasi tempat di Jakarta dengan 

waktu kejadian di sekitar awal tahun 2011. Tujuan perancangan shot interaksi pada 

film animasi 3D “Sound of Rain” adalah dengan mengambarkan interaksi dan 

hubungan antar tokoh dengan eksplorasi gerak kamera dan tata cara pengambilan 

gambar pada film tersebut. 

 

Kata kunci: Film, Hubungan, Shot 
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ABSTRACT 

Animation film is one of the media that can be used to tell a story. Most story 

contains interaction between characters and that what makes interesting story. This 

final film project titled “Sound of Rain” is a story about one boy who lends an 

umbrella as his job to a mother who wants to give her daughter a present. This 

project takes place in Jakarta around 2011. The purpose designing the shot in the 

3D animated film “Sound of Rain” is to visualize the interaction between 

characters by exploring how camera and blocking works. 

 

Keywords: Film, Interaction, Shot  
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