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PERNYATAAN 

 
 Dengan ini menyatakan bahwa film fiksi pendek vertikal berjudul 
“Dalam Dunia Maya” yang diajukan sebagai karya penciptaan Tugas 
Akhir benar merupakan hasil kerja pengkarya sebagai penentu ide dan 
gagasan, dan pengkarya tidak melakukan plagiasi atau pengutipan 
dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan etika kreativitas yang 
berlaku dalam kekaryaan seni. Atas pernyataan ini, saya siap 
menanggung resiko/ sangsi yang dijatuhkan kepada saya apabila 
dikemudian hari ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika 
kreativitas dalam karya pengkarya, atau ada klain dari pihak lain 
terhadap keaslian karya seni pengkarya. 
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DALAM DUNIA MAYA: HUBUNGAN 

KECERDASAN BUATAN DAN MANUSIA 
MELALUI FILM PENDEK VERTIKAL INSTAGRAM 

Abdurrohman Syakbani Nasution 
 

INTISARI 
 

Kemunculan layar vertikal dalam aplikasi Instagram menjadi 
medium yang umum dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini 
dikarenakan media tontonan bergeser dari televisi dan bioskop ke 
media sosial seperti Instagram. Penggunaan medium audio visual 
dalam Instagram membuat sinema berpotensi mempunyai layar 
vertikal dan berinteraksi dengan penonton secara digital melalui 
ponsel pintar. Melalui jaringan internet, interaksi digital dipicu oleh 
hubungan manusia dengan kecerdasan buatan yang disebut dengan 
chatbot. Pada perkembangannya, chatbot membuat manusia 
mempunyai kedekatan dengan kecerdasan buatan. 

Melalui layar vertikal, penciptaan film Dalam Dunia Maya 
berimajinasi bagaimana manusia mengalami hubungan dengan 
kecerdasan buatan melalui ruang virtual. Penyajian film Dalam 
Dunia Maya diwujudkan dalam layar vertikal di Instagram yang 
mempunyai kelebihan untuk lebih dekat pada penonton secara 
personal. Penyajian tambahan karya diwujudkan dengan instalasi 
kecerdasan buatan yang memberikan pengalaman pada penonton 
untuk berinteraksi secara verbal dengan karakter Maya secara 
langsung. Namun demikian, layar vertikal mempunyai kekurangan 
dalam menyajikan lanskap ruang yang melingkupi karakter. Proses 
pembuatan film vertikal membutuhkan konsep penyutradaraan dan 
unsur naratif yang fokus pada aspek psikologis karakter film. Hal ini 
menjadi tantangan untuk membuat karakter mudah dipahami oleh 
penonton sebagai bentuk dari fim pendek yang mempunyai durasi 18 
menit. 

Kata Kunci: layar vertikal, Instagram, ponsel pintar, chatbot, kecerdasan 
buatan, film  pendek 
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DALAM DUNIA MAYA: THE RELATIONSHIP OF 
ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND HUMAN BEINGS 
THROUGH INSTAGRAM VERTICAL SHORT FILM 

Abdurrohman Syakbani Nasution 
 

ABSTRACT 

 
The appearance of the vertical screen in the Instagram application has 

become a common medium in everyday life. Because behaviour of audio visual 
consumption has shifted from television and cinema to social media such as 
Instagram. The use of audio-visual media on Instagram provides the potential for 
cinemas to have vertical screens and interact with audiences digitally via 
smartphones. Through the internet network, digital interactions are triggered by 
human relationships with artificial intelligence called chatbots. In its 
development, chatbots make humans have a close relationship with artificial 
intelligence. 

Through a vertical screen, the film Dalam Dunia Maya imagines how 
humans experience a relationship with artificial intelligence through virtual 
space. The presentation of the film Dalam Dunia Maya is realized on a vertical 
screen on Instagram which has the advantage of getting closer to the audience 
personally. Additional presentation of the work is realized with an artificial 
intelligence installation that provides the viewer with the experience of verbally 
interacting with Maya figures directly. However, the vertical screen has 
shortcomings in presenting the spatial landscape around the character. The 
process of making a vertical film requires a directing concept and narrative 
elements that focus on the psychological aspects of the film characters. This is a 
challenge to make the characters easy for the audience to understand in the form of 
a short film with a duration of 18 minutes. 
 
Keyword: vertical screen, Instagram, smartphone, chatbot, artificial intelligence, 
short film
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B. Shotlist film Dalam Dunia Maya 

      

NO SCENE SHOT ACT 
SIZE 

SHOT 
CAM TREAT 

 
 

1 

 
 

1 

 
 

1 

FULL SCENE: nampak sebuah tempat 

pemakaman luas dengan lahan kuburan 

baru yang berjejer dan berbaris. ~ 

Gerakan kamera semakin tidak beraturan 

namun tetap mempertahankan fokus pada 

Nyoto dan petugas, mengikuti perjuangan 

mereka dengan ketegangan yang terasa. 

 
 

Multi-size 

 

Handheld, Follow 

Act, Amateur POV 

2 2 1 Tanah kuburan yang sunyi dan sepi LS Handheld 

 
3 

 
3 

 
1 

FULL SCENE: Petugas menjauhkan 

Nyoto dari pemakaman istrinya yang 

sedang berlangsung. ~ Muka Nyoto 

terlihat lelah 

 
Multi-size 

Handheld, Follow 

Act, Amateur POV 

4 4 1 
Nyoto mendongak dan hidungnya dicolok 
dengan alat swab 

CU High Angel 

5 4 2 
Tiba-tiba smartphone Nyoto bergetar. 
Nyoto tergerak untuk mengeceknya 

MS Eye Level 

6 4 3 Terlihat dalam pesan : PUTRA ~~~ CU High Angel 

 
7 

 
5 

 
1 

Seorang anak lelaki berbaju APD berumur 

dua puluh tiga tahun membanting 

smartphone ke kasur. 

 
FS 

 
Bird Angle 

8 5 2 
Nampak ekspresi frustrasi dan 
kekecewaan di wajah Putra. 

MCU High/Eye Level 

 
9 

 
5 

 
3 

Di layar laptop, terlihat karakter 3D 

dengan wajah cantik dan tubuh ramping 

berbalut pakaian hitam yang elegan. 

 
MS 

 
Eye Level 

 
10 

 
5 

 
4 

Putra dengan wajah yang tertunduk,raut 

wajahnya tertutupi oleh air mata yang 

mengalir deras. 

 
MS 

 
Eye Level 

 
11 

 
6 

 
1 

MASTER: Putra membuka pintu dengan 

kasar. Nampak Nyoto di depan pintu 

berusaha memeluk Putra yang dengan 

segera menghindar. 

 
FS/KNEE 

 
Eye Level - Track in 

 
12 

 
6 

 
2 

Putra memandang Nyoto dengan 

pandangan tajam, wajahnya terlihat tak 

senang dengan kedatangan Nyoto. 

 
MS 

 
Eye Level 

13 6 3 Nyoto membenarkan posisi berdirinya. MS Eye Level 

 
14 

 
6 

 
4 

Nyoto menatap kekosongan di dalam 

rumah. Cahaya lampu rumah yang belum 

dinyalakan membuat kegelapan 

menyelimuti suasana hati Nyoto. 

 
MS - FS 

 
Eye Level - Track out 

 
15 

 
8 

 
1 

MASTER: Putra masuk ke dalam kamar 

dengan langkah yang berat , wajahnya 

mencerminkan kekesalan dan frustrasi. 

 
Multi-size 

 
Eye Level, Pan Follow Act 

16 8 2 
COVER: Putra melihat ke arah laptop. Ia 

menyahut suara tersebut. 
MS/MCU Low Angle 

17 8 3 
COVER: Gadis 3D berpose memeluk 
Putra yang sedih 

MS Eye Level 

 
18 

 
8 

 
4 

Suasana hening sejenak , lalu jemari 

Putra menuju pada keyboard laptop. 

 
MCU 

 
High Angel 

19 8 5 
Ia mengotak-atik sesuatu . Wajah Gadis 
3D berubah menjadi orang tua. 

FS Bird Angle 



 

 
131 

 
20 

 
11 

 
1 

MASTER: Nyoto meletakkan 

smartphonenya dan berjalan menuju 

lemari tempat menaruh dokumen keluarga. 

 
MS 

 
Eye Level, Pan Follow Act 

 
21 

 
11 

 
2 

Saat mata Nyoto tertuju pada foto 

pernikahan istrinya yang memakai baju 

kebaya dan bersanggul, 

 
CU 

 
High level 

 
22 

 
11 

 
3 

ekspresi wajahnya berubah, 

mencerminkan campuran rasa cinta dan 

kerinduan 

 
MCU 

 
Low Angle 

49 19 2 
Nyoto tidur di kasurnya dengan pulas, 

sesuatu bergerak di jendela 
FS FS 

50 19 3 Maya juga melihat Putra tidur di kasurnya MCU Eye 

 

51 

 

19 

 

4 

Putra tidur di kasurnya dengan laptop 

masih menyala seperti biasa. sesuatu 

bergerak di pintu 

 

FS 

 
FS 

 

52 

 

21 

 

1 

MASTER: Nyoto dan Putra 

mempersiapkan makan malam untuk 

acara tahlilan. 

 

LS 

 

Eye Level, Twoshot 

 

53 

 

21 

 

2 

COVER: Maya, yang ada di dalam 

smartphone Nyoto, memperhatikan 

mereka dengan tatapan penuh 

ketenangan. 

 

MCU 

 

Eye Level 

54 21 3 
Putra mengangguk lalu meninggalkan 

dapur untuk mencari proyektor. 
MS Eye Level, Track Out 

55 22 1 
Nyoto duduk menata makanan di 

mejanya. 
MCU High Angel 

 

56 

 

22 

 

2 

MASTER: Ia mengambil ponsel dan akan 

menelpon. 

Putra datang membawa proyektor dan 

meletakkannya di meja makan. 

 

FS/MS 

 
Eye Level 

57 22 3 
Terlihat kursi kosong dengan piring yang 

berisi nasi sayur. 
MS Eye Level, Track in/still 

58 22 4 
Ketika proyektor dinyalakan, visual Maya 

muncul di dinding ruang makan. 
LS Eye Level 

 

59 

 

22 

 

5 

Putra duduk dengan khusyuk, 

menunjukkan rasa hormatnya terhadap 

acara tersebut. 

 

MS - MCU 

 

Eye Level, Track in 

 

60 

 

23 

 

1 

Nampak di depannya Nyoto dan Putra 

mulai melahap makanannya setelah 

selesai berdoa. 

 

FS 

 

Eye Level, Twoshot 

61 23 2 
kursi yang kosong dengan piring nasi 

sayur. 
MS Eye Level 

62 23 3 
Tiba-tiba listrik terjadi gangguan. Hidup 

mati dengan cepat. 
LS - MS Eye Level, Track in 

 

63 

 

23 

 

4 

Maya menatap Nyoto dan Putra dengan 

tatapan mata dan wajah yang lebih hidup 

dari sebelumnya. 

 

FS 

 

Eye Level, Group shot 

 

64 

 

23 

 

5 

Maya menatap Nyoto dan Putra dengan 

tatapan mata dan wajah yang lebih hidup 

dari sebelumnya. 

 

CU - FS 

 
eye level, track out 
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