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Puji dan syukur kepada Tuhan yang Maha Esa atas berkat dan 

perlindungan-Nya, penulis dapat membuat dan merancang skripsi tugas akhir 

yang berjudul “Perancangan Shot dari Sudut Pandang Orang Pertama dalam 

Pembuatan Animasi 3D ‘Jurig’” hingga selesai. 

Karya tulis ini merupakan skripsi penciptaan sebagai laporan proses kerja 

tugas akhir dalam merancang shot pada proyek animasi 3D “Jurig”. Tugas akhir 

yang dijalani oleh penulis merupakan salah satu syarat kelulusan program Sarjana 

Strata 1 (S1) di Universitas Multimedia Nusantara, fakultas seni dan desain, 

program studi film dan televisi. Laporan proses kerja pada skripsi penciptaan ini 

didasari oleh hasil pembelajaran dan penelitian yang dilakukan oleh penulis 

selama mengikuti program kuliah dari tahun 2014. Karya tulis ini ditujukan 

kepada mahasiswa program studi film dan televisi serta menjadi bahan arsip 

Universitas Multimedia Nusantara. 

Animasi sebagai media bercerita dan dalam dunia hiburan telah mendunia 

dan menjadi salah satu cara untuk menyatakan kesan dan pesan serta membuat 

suatu hal yang mustahil menjadi nyata. Dalam mewujudkan hal tersebut, 

dibutuhkan ketentuan perancangan dan penggunaan teknik yang tepat. Salah satu 

dari perancangan animasi membutuhkan teknik penentuan shot untuk dapat 

menghasilkan komposisi visual yang tepat. Penulis terinspirasi untuk memilih 

topik shot atas sebab teknik perfilman, khususnya animasi di Indonesia dapat 

berkembang menjadi lebih baik lagi serta untuk mencari wawasan baru tentang 

teknik tersebut. Dari hal ini, penulis memilih cara membawakan cerita dalam 
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animasi yang jarang digunakan, yakni menggunakan visualisasi sudut pandang 
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hasil karya tugas akhir menjadi lebih maksimal dan dapat menjawab ekspektasi 
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ABSTRAKSI 

Penelitian pada laporan skripsi ini membahas tentang shot dengan 

pendekatan perspektif sudut pandang orang pertama yang dapat menimbulkan 

kesan horor. Topik shot ini dipilih karena menjadi salah satu unsur yang penting 

dalam cara menyampaikan cerita secara visual. Bahasan pada laporan skripsi ini 

mencakup tata perancangan kamera 3D untuk sudut pandang orang pertama serta 

landasan teori yang diterapkan untuk diaplikasikan pada proyek film pendek 

animasi 3D “Jurig”. Landasan teori yang diterapkan berupa teori-teori pendukung 

mengenai definisi, fungsi dan penggolongan shot, staging, komposisi serta teknik 

perfilman horor yang diaplikasikan kepada tokoh utama dalam sudut pandang 

orang pertama. Jadi, dapat disimpulkan bahwa tujuan perancangan shot pada film 

animasi “Jurig” menampilkan visualisasi horor yang dilihat oleh tokoh secara 

langsung.   

Proses perancangan yang dilakukan oleh penulis melibatkan penelitian 

kamera action, penelitian dari referensi film, pengaturan kamera 3D dan 

pembuatan rig design. Perancangan tersebut dipadukan dengan teknik-teknik 

pembuatan film animasi khususnya untuk film horor. Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan, penulis juga menyertakan hasil analisis untuk percobaan-percobaan 

dari proyek. Hasil analisis yang diperoleh penulis meliputi pengaruh dari model 

perancangan karakter, pengaturan kamera 3D dan pengaturan rig design-nya. 

Kata kunci: shot, horor, sudut pandang orang pertama, kamera 3D. 
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ABSTRACT 

This report conclude research and experiment of shot technique for 

character with first person development views by horror tension. Shot in 

animation become the writer’s topic because it is one of the important part to tell 

a story with visual and image content. The report conclude some data and 

theoretical basis about the planning of position and movement of 3D camera for 

first person in general perspective for short 3D animation “Jurig”. The 

theoretical basis implies some supportive theory about definition, function and 

types of shot, staging, composition and horror movie technique to be applied for 

main character only with first person view. In conclusion, the shots in “Jurig” 

animation visualize the character’s gaze directly to audience. 

The process of project design involve the research by using action camera, 

research of reference films, camera 3D setting, and rig design. The technical 

designs combined by horror movie techniques. According to the result of the 

research, the technical design is affected by character design and 3D model, 3D 

camera setting and the rig design. This research also include the analysis for each 

research done by writer. 

Keywords: shot, horror, first person views, 3D camera.  
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