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Abstrak— Perkembangan teknologi saat ini berkembang dengan begitu cepat. Khususnya 
teknologi dibidang informasi dan animasi 3D. Animasi 3D dibuat dengan teknik manual 
hingga teknik digital. Dalam pembuatan animasi 3D biasanya menggunakan software seperti 
sketchup, Blender, Unity dan banyak lagi software lainnya. Pada saat ini animasi 3D 
digunakan untuk kebutuhan banyak hal, dari pembuatan film, pembuatan video game, sampai 
ranah promosi suatu bangunan atupun istansi tertentu, yang bertujuan untuk memberi tahu 
khalayak ramai tentang detail, suatu bentuk atau kesan terhadap objek tersebut. Animasi 3D 
memiliki keunikan tersendiri yang mana dalam proses pembuatannya tidak dilakukan dengan 
cara merekam objek secara langsung tertapi melewati tahapan-tahapan seperti pengambilan 
data, penerapan Teknik sinematografi yang meliputi pembuatan storyboard, penentuan story 
line, pembuatan shot list. 
 
 
Abstract— The development of technology is currently developing so fast. Especially 
technology in the field of information and 3D animation. 3D animation is made with manual 
techniques to digital techniques. In making 3D animation, usually using software such as 
SketchUp, Blender, Unity and many other software. At this time 3D animation is used for 
many things, from making films, making video games, to the promotion of a certain building 
or agency, which aims to inform the general public about details, a shape or impression of 
the object. 3D animation has its own uniqueness which in the manufacturing process is not 
done by recording directly but through stages such as data collection, application of 
cinematographic techniques which include making storyboards, story objects, making shot 
lists. 
 
Keywords— Shotlist, Story Line, Chinematografhic, Animation Videos 

 

1 Pendahuluan  
 

Perkembangan teknologi saat ini berkembang dengan begitu cepat. 
Khususnya teknologi dibidang informasi dan animasi 3D. Animasi telah 
mempesona dan menyihir jutaan mata manusia dan sekarang ini banyak 
digunakan sebagai sarana iklan dan promosi dalam dunia usaha dan bisnis [1] 
Pada saat ini animasi 3D digunakan untuk kebutuhan banyak hal, dari pem-
buatan film, pembuatan video game, sampai ranah promosi suatu bangunan 
atupun istansi tertentu, yang bertujuan untuk memeberi tahu khalayak ramai 
tentang detail, suatu bentuk atau kesan terhadap objek tersebut. Animasi 3D 
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dibuat dengan teknik manual hingga teknik digital. Dalam pembuatan animasi 
3D biasanya menggunakan software seperti sketchup, Blender, Unity dan 
banyak lagi software lainnya. Animasi 3D memiliki keunikan tersendiri yang 
mana dalam proses pembuatannya tidak dilakukan dengan cara merekam ob-
jek secara langsung tertapi melewati tahapan-tahapan seperti pengambilan 
data, penerapan Teknik sinematografi yang meliputi pembuatan storyboard, 
penentuan story line, pembuatan shot list. Teknik sinematografi merupakan 
suatu teknik yang meliputi  menangkap gambar dan  menggabungkan gambar 
yang ditangkap tersebut menjadi satu, sehingga seolah – olah gambar tersebut 
menjadi bergerak [2]. Shot list dan story line merupakan unsur pembangun 
dalam film atau video, namun penerapannya dalam pembuatan video masih 
kurang terlihat dari pembahasan beberapa jurnal berikut. 

  
Pada penelitian Rafi Mahendra [2]  Implementasi Teknik Sinematografi 

dalam Pembuatan Film Animasi 3D Cerita Rakyat “Batu Belah Batu 
Betangkup” sudah menerapkan teknik sinematografi yang baik  terlihat 
adanya pembahasan mengenai storyboard namun belum terdapat bahasan ten-
tang penggunaan teknik pengambilan gambar, pergerakan gambar se-
bagaimana harus tersaji dalam shot list dan story line. Pada penelitian Merti 
Sri Hariani [3]  yang berjudul “video animasi 3d sebagai konten promosi pada 
perusahaan air mineral tebo pdam tirta ratu samban menggunakan teknik 
pemodelan sketchup dan Lumion” pada penelitian ini yang di bahas merupa-
kan Teknik rendering animasi 3D menggunakan sketchup dan Lumion yang 
terlihat sudah sangat matang dalam pembahasannya. Namun pada penelitian 
ini belum membahas tentang aspek pembangun video animasi yaitu Teknik 
sinematografi yang meliputi storyboard, story line, dan Teknik pengambilan 
gambar yang tersaji pada shot list. 

 
Pada penelitian Saddam Adiputra [4] “Analisis Penerapan Teknik Sin-

ematografi Dalam Membangun Kesan Trauma Pada Film “Kucumbu Tubuh 
Indahku” juga membahas tentang Teknik sinematografi namun belum me-
maksimalkan pembahasan tentang  Teknik sinematografi yang melipiti story-
board, story line dan shot list. Dilihat dari beberapa penelitian diatas masih 
kurangnya pembahasan tentang penerapan shot list dan story line. Menurut 
Yuwandi,[5]  dalam tulisanya “Analisis Sinematografi Dalam Film Polem Ib-
rahim Dan Dilarang Mati Di Tanah Ini” Ketika membuat film agar bagusnya 
kualitas film maka harus perhatikan unsur sinematik yang terbagi menjadi 
empat elemen pokok, yaitu: mise en scene, sinematografi, editing, dan suara. 

 
Pemodelan 3D tata ruang Gedung Shopping Center Pasar Aceh dibuat  

untuk memberikan informasi secara keseluruhan bentuk ruang beserta fasili-
tas yang ada pada Gedung Shopping Center secara 3 Dimensi. Pemodelan 
bangunan dilakukan dengan tujuan untuk memberikan  informasi dalam ben-
tuk visualisasi 3D yang menampilkan keseluruhan kondisi tata ruang mulai 
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dari interior, eksterior beserta keseluruhan fasilitas-fasilitas yang terdapat 
pada Gedung Shopping Center. Pembuatan pemodelan 3D dirancang dengan 
menggunakan Sketchup 2013 yang diharapkan mampu memberikan hasil 
berupa gambaran yang hampir mendekati bentuk aslinya [6][7]. 
 
 
2 Metodologi Penelitian 

Dalam penelitian ini penulis menggunakan metodologi perancangan 
multimedia atau Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Luther-
Sutopo. [8][9], Pada metodologi Luther Sutopo ini ada enam tahapan yang 
harus dilakukan dalam melakukan metodologi penelitian tersebut diantaranya 
yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution 
seperti gambar berikut ini : 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 1. Tahapan Proses Metode Penelitian  

 
 

2.1 Konsep/ concept 
Tahapan konsep merupakan tapan dimana penulis menemukan tujuan, iden-
tifikasi audiens, dan jenis aplikasi, tujuan aplikasi serta spesifikasi umum. 
Adapun dasar aturan perancangan yang ditentukan dalam tahapan ini, yaitu 
aplikasi target dan  sebagainya. Pada tahapan ini penulis menentukan tujuan, 
ide, dan target yang akan dituju. Pada peneelitiuan ini merupakan pembuatan 
animasi 3D bangunan SMA Negeri 4 Seluma dengan mengiptimalkan Teknik 
sinematografi didalamnya yang di tujukan untuk mempromosikan SMA 
Negeri 4 Seluma agar masyarakat tahu tentang SMA Negeri 4 Seluma  se-
hingga masyarakan tertarik untuk menyekolahkan anak meraka di sana. 
2.2 Design 
Pada tahapan perancangan desain yang dilakukan yaitu pembuatan mengenai 
arsitektur pogram, tampilan, gaya, dan kebutuhan bahan material program. 
Pada tahapan ini peneulis membuat desain yang telah di dapat melalui taha-
pan pengumpulan data, dengan cara melakukan observasi secara langsung, 
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wawancara dan dokumentasi sehingga dapat menciptakan bentuk desain 
bangunan yang sesuai dengan aslinya serta menciptkan video yang menarik 
dengan mengoptimalkan teknik sinematografi didalamny. 
2.3 Material collecting 
Pada tahapan ini merupakan proses pengumpulan material yang akan dijadi-
kan sebuah projek sesuai yang dibutuhkan. Bahan-bahan tersebut antara lain 
foto, clip art, animasi, video yang dapat diperoleh secara langsung pada objek 
penelitian terkait. Pada tahapan ini penulis menentukan bahan bahan yang di 
butuhkan untuk melakuakn penelitian dan membuat video animasi 3D yang 
mengoptimalkan Teknik sinematografi.  
2.4 Assembly 
Ditahapan ini merupakan tahapan dimana peneliti melakukan perancang ob-
jek-objek sesuai yang telah direncanakan pada tahap design menggunakan 
media-media yang telah dikumpulkan pada tahapan pengumpulan bahan. 
2.5 Testing 
Pada tahapan ini video animasi 3D yang telah dibuat sebelumnya diperiksa 
kembali untuk memastikan bahwa tidak ada kesalahan pada video tersebut. 
Apabila video yang telah dibuat tidak terdapat kesalahan maka akan dilanjut-
kan pada tahapan selanjutnya yaitu pendistribusian. 
2.6 Distribution 
Pada tahapan ini video animasi yang telah dibuat dilakukan proses rendering 
berbentuk video berformat MP4 dengan resolisi 1080p. 
 
3 Alur Perancangan Pembuatan Video 
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Gambar 2. Flowchart 
Flowchart merupakan bagan (Chart) yang mengarahkan alir (flow) di dalam 
prosedur atau program sistem secara logika [10][11]. Pada gambar 2 
Flowchart tersebut dapat dijelaskan bahwasanya setiap proses perlu memulai 
dan mengumpulkan data. Setelah data Terkumpul dilanjutkan dengan pem-
buatan stroryboard untuk membuat modellling 3D sampai video yang akan 
dibuat selesai. 

 
3.1 Shot List 

Shot list adalah suatu perancangan urutan pemecahan gambar dalam sebuah 
adegan yang dibuat secara sistematis dan berurutan dimulai dari tipe shot, 
sudut pengambilan gambar, hingga camera movement [12]. 

Tabel 1. Shot List 

Scane Shot SS CA CM Ket 
1 EXT 1 Long shot Eye level Truck/ 

Crabe left 
Menampilkan bagian depan 
SMA. 

2 EXT 1 Long shot High angel Truck/ 
Crabe right/ 
crane 

Menampilkan atas bangunan 
SMA  dari  kiri ke kanan 

3 EXT 1 Long shot High angel Pedestal/ 
Pad- up 

Menampilkan gerbang dari 
bawah ke atas 

4 EXT 1 Medium shot Eye level Zoom out Menampilkan depan kantor, 
dengan menjauhi objek 

5 EXT 1 Medium shot High angel Zoom out Menampilkan depan ruang 
kelas menjauhi objek 

6 EXT 1 Medium shot Eye level panning Menampilkan depan per-
pustakaan, dari kiri ke kanan 

7 INT 1 Medium shot Eye level Panning-
Left/  
panning 
right 

Menampilkan ruang belajar 
dengan Gerakan dari kiri ke 
kanan 

8 EXT 1 Extreme long 
shot 

Bird’s eye 
view 

Crane - pan-
ning 

Menampilkan atas lapangan 
upacara dari kanan kiri ke 
kanan 

9 EXT 1 Extreme long 
shot 

Bird’seye view  Menampilkan atas SMA 
dengan secara keseluruhan 
dan memutar 

 
3.2 Storyboard 

Storyboard adalah sketsa gambar yang disusun berurutan sesuai dengan ide 
cerita, dengan storyboard kita dapat menyampaikan ide cerita kita kepada 
orang lain dengan lebih mudah karena kita dapat menggiring khayalan 
seseorang mengikuti gambar-gambar tersebut sehingga menghasilkan cerita 
yang runtut [13]. Sebelum membuat video animasi alangkah baiknya mem-
buat storyboard terdulu sebagai panduan dalam pembuatan video agar video 
yang dibuat menjadi tersusun dari scane satu ke scane yang lainnya. 
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Tabel 2. Storyboard SMA Negeri 4 Seluma 
 

No Gambar Durasi keterangan 
1. 

 
 15 menit Menampilkan profil SMA 

Negeri 4 Seluma dengan berla-
tar belakang depan SMA 
Negeri 4 Seluma 

 
 

2 
 

 

 10 detik Menampilkan bagian atas 
SMA Negeri 4 Seluma selama 

3.  10 detik 
 

Menampilkan bagian depan 
SMA mulai bagian gerbang 

 
 

 
 

4. 

 10 detik Menampilkan depan kantor   
 
 
 
 

 
 

5. 

 15 detik Menampilkan bagain depan ru-
angan kelas 

 
 

6. 

 15 detik Menampilkan bagian depan 
perpustakaan 



JUKOMIKA - (JURNAL ILMU KOMPUTER DAN INFORMATIKA) 
Volume 5, Nomor 2, Desember 2022 ISSN: Cetak 2655-755X/ Online 2723-8091 

 

https://jurnal.ikhafi.or.id/index.php/jukomika  
 

72 

 
 

7. 

 15 detik Menampilkan bagian ruang 
belajar 

 
 

8. 

 10 detik Menampilkan bagian lapangan 
upacara 

 
9. 

 10 detik Menampilkan ucapan terima 
kasih dengan latar belakang 
atas Gedung secara kese-
luruhan 

 
 

 
 

4 Hasil dan Pembahasan 
4.1 Hasil 
Pada tahapan hasil ini merupakan tahapan produksi untuk tahapan pembuatan 
video animasi, yang dimulai dari pengukuran objek yang akan dibuat pada 
video animasi berupa ukuran bangunan dan lainnya, pembuatan model 
bangunan, penentuan scane-scane yang telah disiapkan sesuai shot list dan 
story line, serta pengoptimalan teknik sinematografi pada tiap scane, proses 
rendering dan editing video dan penyatuan scane mengunakan software 
Adobe premier pro. Sehingga dapat menghasilkan video animasi dengan 
resolusi 1080 pixel. 
4.2    Pembahasan 
Dalam tahapan pembahasan produksi model bangunan dibuat semirip mung-
kin dengan bangunan aslinya SMA Negeri 4 Seluma. Dimulai dari proses 
pembuatan bangunan dan pemberian objek tambahan sehinga terlihat sama 
dengan yang aslinya. 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. Pembuatan Model bangunan 
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Setelah itu pembuatan video berdasarkan penentuan scane yang akan di-
masukan pada video animasi. Scane yang dibuat menerapkan shot list dan 
stoty line serta tenik sinematografi sehingga memberikan efek yang menarik 
pada video animasi. Teknik sinematografi, shot list dan story line yang akan 
dimuat dalam video sebagai berikut : 
 
Tabel 3. Scane berdasarkan Storyboard 
 

No. Scane Awal Scane Akhir 
Scane 1 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

Scane 2 
 
 
 
 
 
 

  

Scane 3 
 
 
 
 
 
 

  

Scane 4 
 
 
 
 
 
 

  

Scane 5 
 
 
 
 
 
 

  

Scane 6 
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Scane 7 
 
 
 
 
 
 

  

Scane 8 
 
 
 
 
 
 

  

Scane 9 
 
 
 
 
 
 

  

 
Setelah dilakukan proses rendering video yang dihasilkan menjadi video yang 
berdurasi pendek dan perlu dilakukan tahapan penyatuan video sehingga 
mengasilkan vido yang sempurna. Pada tahapan ini video disatukan 
menggunakan mengunakan software Adobe primer pro cc 2021 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4. Proses Penyatuan Video 
 

Melewati proses Panjang yang dimulai dari pengukuran objek bangunan, 
modeling, penentuan scane berdasarkan storyboard, rendering, penyatuan 
scane video. Sehingga menghasilakn video dengan format Mp4 dengan 
resolusi 1080 pixel. Yang sesuai dengan shot list dan story line yang telah 
direncanakan sebelumnya 
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Setelah menerapkan shot list dan story line pengambilan video video dapat 
dilakukan dengan lebih mudah kerena ketentuan pengambilan gambar sudah 
diatur dalam shot list dan story line serta di dukung dengan storyboard, hal 
ini meliputi scane, shot scane, camera angel dan camera movement. Setelah 
shot list dan story line di buat editing video dapat dilakukan dengan lebih 
cepat karena sudah di tentukan di shot list dan story line. Hasil video yang di 
hasilkan dari penerapan menjadi lebih bagus karena sudah menerapkan 
Teknik sinematografi yang kompleks 
 
5 Kesimpulan dan Saran 
 
1. Pada penelitian penerapan shot list, story line  dimulai dari pembuatan 

objek bangunan animasi 3D yang dimulai dari pembuatan denah 
bangunan, pemodelan objek, dan penentuan scane video berhasil 
dilakukan dengan baik. Setelah menerapkan shot list dan story line 
pembutan video dan editing dapat dilakukan dengan lebih mudah.Jarak 
pengujian 50 Cm, 80 Cm dan 100 Cm pengaruh cahaya harus mencukupi 
agar wajah dapat terdeteksi. 

2. Dari penelitian yang telah dilakukan penonton dapat melihat penerapan 
shot list dan story line pada video animasi 3D yang dibuat. Hal ini 
dimaksudkan agar penonton mengerti apa itu shot list dan story line dan 
mengenal lingkungan SMA Negeri 4 Seluma sebagai objek yang di 
promosikan. 

3. Dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai video promosi yang bisa di 
upload  di chanel youtube maupun website sekolah. 
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