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Abstrak

Fenomena rip current (arus balik) di Pantai Parangtritis sering menjadi
ancaman keselamatan bagi pengunjung. Kurangnya pemahaman tentang
tanda dan karakteristiknya mengakibatkan banyaknya korban tenggelam atau
terseret arus ini. Penelitian ini bertujuan merancang storyboard dalam video
animasi yang menyajikan informasi untuk meningkatkan pengetahuan calon
pengunjung Pantai Parangtritis mengenai bahaya rip current, cara mengenali
tanda-tandanya, serta langkah penyelamatan yang benar. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode kualitatif, meliputi studi
literatur untuk mendapatkan pegetahuan dasar tentang rip current,
wawancara dengan Tim SAR, dan observasi lapangan guna memahami kondisi
nyata di pantai serta kuisioner untuk mengetahui bagaimana minat dari target
audience. Dengan demikian, karya animasi berjudul 'Alvin dan Arus Misterius'
telah berhasil dirancang sebagai media informasi yang siap disebarluaskan
guna memberikan edukasi tentang bahaya Rip Current di wilayah Pantai
Parangtritis.
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Abstract :

The rip current phenomenon at Parangtritis Beach often poses a safety threat
to visitors. Lack of understanding of its signs and characteristics results in
many victims drowned or dragged by this current. This research aims to design
a storyboard in an animated video that presents information to increase the
knowledge of potential visitors to Parangtritis Beach about the dangers of rip
current, how to recognize its signs, and the correct rescue steps. The method
used in this research is a qualitative method, including literature studies to get
basic knowledge about rip current, interviews with the SAR Team, and field
observations to understand the real conditions on the beach and
questionnaires to find out how the interests of the target audience. Thus,
animation work entitled 'Alvin and the Mysterious Current' has been
successfully designed as information media that is ready to be disseminated
to provide education about the dangers of Rip Current in the Parangtritis
Beach area.

Keywords: Rip Current, Storyboard, Animation Video, Information.



1. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia sebagai negara kepulauan memiliki garis pantai yang sangat
panjang dan beragam. Keindahan pantai-pantainya menjadi daya tarik utama
pariwisata, tidak terkecuali pantai-pantai di wilayah selatan. Pantai-pantai ini
terkenal dengan ombaknya yang besar, panorama yang memukau, dan daya
tarik alam yang eksotis. Namun, di balik pesona tersebut, pantai selatan Jawa
khususnya Pantai Parangtritis menyimpan ancaman bahaya yang sering kali
tidak disadari oleh pengunjung, salah satunya adalah fenomena rip current

(arus mematikan).

Rip current adalah arus kuat yang mengalir dari tepi pantai menuju laut
lepas. Fenomena ini terjadi secara alami sebagai bagian dari dinamika
pergerakan air laut. Arus laut mematikan ini sering kali tidak terlihat oleh mata
awam, tetapi memiliki kekuatan yang mampu menyeret siapa pun yang
berenang atau bermain terlalu jauh dari bibir pantai. Kondisi ini menjadi salah
satu penyebab utama kecelakaan laut di kawasan Pantai Parangtritis,
menurut Daryono (2022), “kurangnya pemahaman masyarakat mengenai
karakteristik dan bahaya arus laut di pantai menjadi faktor utama terus
berulangnya korban jiwa terseret arus laut”. Selain itu, banyak pengunjung
mengabaikan himbauan keselamatan yang tersedia di Pantai Parangtritis. Hal
ini diperkuat oleh pernyataan Koordinator Satuan Perlindungan Masyarakat
Nugraha (2025): "Korban bermain air di daerah rip current saat ombak besar

datang, mereka terseret dan tenggelam."

Salah satu bukti kasus yang berkaitan dengan rip current yaitu kejadian
kecelakaan laut yang terjadi di Pantai Parangtritis, Kabupaten Bantul, Daerah
Istimewa Yogyakarta (DIY) sepanjang 2023. Tercatat sebanyak 129 kasus dan
25 orang di antaranya meninggal dunia dalam insiden ini. Selain itu, belum

lama ini pada 4 April 2025 terjadi kasus wisatawan yang tenggelam karena



bermain di daerah rip current, dua orang berhasil diselamatkan dan satu orang

lagi masih dalam proses pencarian.

Tingginya angka kecelakaan di Pantai Parangtritis juga dipengaruhi
oleh minimnya pemahaman dan informasi yang efektif tentang cara
mengenali, menghindari, dan mengatasi rip current. Informasi yang tersedia
sering kali terbatas pada papan peringatan sederhana yang sulit dipahami
oleh sebagian besar pengunjung, terutama mereka yang jarang berkunjung ke
pantai atau tidak memiliki pengetahuan dasar tentang arus laut. Hal ini
menunjukkan perlunya media yang lebih efektif, komunikatif, dan menarik

untuk menyampaikan informasi penting terkait keselamatan di pantai.

Salah satu media yang efektif untuk menyampaikan pesan secara
visual dan informatif adalah video animasi. Animasi merupakan salah satu
contoh yang menonjol sebagai alat pembelajaran. Animasi memungkinkan
visualisasi yang lebih hidup dan menarik, yang dapat membantu calon
pengunjung memahami konsep-konsep yang kompleks dengan lebih baik
(Ardian & Munadi, 2016). Ketertarikan seseorang terhadap kartun
dibandingkan dengan media yang lain juga dikarenakan simbol-simbol
tertentu dalam kartun yang menyebabkan kelucuan, selain itu isi kartun
menceriterakan berbagai fenomena dalam kehidupan sehari-hari (Sadiman

dkk., 2009).

Melalui pendekatan animasi, informasi tentang rip current dapat
disampaikan dengan cara yang menarik, sederhana, dan mudah dipahami
oleh berbagai kelompok wusia. Video animasi juga memungkinkan
penyampaian skenario nyata, seperti tanda-tanda keberadaan arus laut
mematikan dan langkah-langkah penyelamatan diri jika terjebak di dalamnya

dan juga pentingnya mematuhi peringatan keselamatan.

Langkah awal dalam pengembangan video animasi adalah

perancangan storyboard. Storyboard dapat membantu merancang alur cerita,



visualisasi, dan pesan utama yang ingin disampaikan melalui video animasiini.
Penelitian ini bertujuan untuk merancang storyboard video animasi sebagai
media informasi tentang bahaya rip current di Pantai Parangtritis. Dengan
adanya media ini, diharapkan calon pengunjung pantai dapat lebih
memahami bahaya yang mungkin mereka hadapi dan dapat bertindak dengan

tepat untuk menjaga keselamatan mereka.

2. LANDASAN TEORI

2.1 Fenomena Rip Current

Rip current merupakan aliran air yang bergerak cepat dari pantai
menuju laut. Fenomena ini terjadi ketika gelombang pecah di tepi pantai dan
mendorong air kembali ke laut melalui saluran sempit (Deskaranti, 2017: 214).
Menurut Ramadzani dan Anna (2023), pembentukan rip current dipengaruhi
oleh interaksi antara gelombang yang menghantam pantai dan morfologi
pantai tersebut. Arus ini terjadi setiap hari dengan kondisi yang sangat
beragam, mulai dari arus yang lemah, lambat, dan tidak berbahaya hingga

arus yang cukup kuat untuk menyeret seseorang ke tengah laut.

2.2 Teori Target Audience

Agar penelitian ini tersampaikan ke sasaran yang tepat, penelitian ini
menargetkan audiens dari usia remaja ke dewasa muda atau kisaran usia 18-
25 tahun. Menurut Utami (2020), masa remaja merupakan periode penting
dalam kehidupan manusia yang ditandai dengan perubahan signifikan pada
aspek kognitif, emosional, sosial, dan moral, sebagai peralihan dari masa
kanak-kanak menuju dewasa. Utami (2020) juga menyoroti bahwa masa
remaja merupakan fase transisi yang dapat menimbulkan masa krisis, ditandai
dengan kecenderungan munculnya perilaku menyimpang karena remaja
belum dapat mengontrol emosi terhadap perubahan-perubahan yang
dialaminya. Kemudian pada masa dewasa awal merupakan masa peralihan

individu yang tadinya berada pada tahapan remaja memasuki tahapan usia



dewasa. Menurut Santrock (2012) dewasa awal merupakan masa

perkembangan individu yang berlangsung antara usia 18-25 tahun.

2.3 Teori Media

Media ada banyak jenisnya, dalam penelitian ini menggunakan media
informasi untuk menyampaikan pesan kepada target audience. Menurut Gian
(2015) Secara umum, media informasi merupakan sarana yang digunakan
untuk mengumpulkan, mengolah, dan menyajikan data menjadi informasi
yang berguna bagi penerima. Melalui media ini, masyarakat dapat
memperoleh pengetahuan, berinteraksi, dan memahami berbagai hal yang
terjadi di sekitar mereka. Animasi adalah salah satu media informasi yang
dapat digunakan untuk menyampaikan pesan kepada target audience.
Menurut Pebriyanto (2022) tidak hanya sebagai hiburan, animasi pun efektif
digunakan untuk tujuan pembelajaran dan penyampaian informasi karena

kemampuannya membangkitkan emosi dan memengaruhi audience.

2.3.1 Pengertian Animasi

Animasi adalah karya multimedia yang bisa digunakan untuk
menyampaikan pesan dan Pendidikan (Afif, 2021). Istilah "animate" berasal
dari bahasa Latin "animare," yang berarti "memberikan kehidupan atau
napas." (Wright, Jean A., 2005:1). Animasi juga memiliki pengertian yaitu
serangkaian gambar yang diolah sehingga menciptakan ilusi gerakan (Lestari
et al. (2017:5). Awalnya pembuatan animasi dilakukan dengan cara
konvensional namun, seiring berkembangnya zaman animasi adalah gambar
bergerak yang saat ini sudah banyak memanfaatkan komputerisasi dalam
penciptaannya (Putra, 2019).
2.3.2 Animasi 3D

Satriawan & Apriyani (2016) mendefinisikan animasi 3D sebagai teknik
pembuatan gambar dinamis dalam ruang tiga dimensi. Berbeda dengan
animasi 2D yang hanya bekerja pada bidang datar, animasi 3D melibatkan
manipulasi objek-objek spasial seperti bola, kubus, dan bentuk geometris

lainnya. Rifky (2022) menjelaskan bahwa proses ini mencakup pengaturan



posisi dan pengolahan objek dalam lingkungan 3D untuk menciptakan

simulasi gerakan.
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Dalam perancangan animasi diperlukan tahapan storyboard, karena
storyboard tidak hanya dibuat untuk keperluan animasi 2D tetapi 3D juga (Afif,
Alexandra & Anwar, 2024). Maka dari itu, diperlukan teori-teori yang
berkaitan dengan Storyboard untuk menjadi pedoman penulis dalam

perancangan storyboard dari animasi 3D “Alvin dan Arus Misterius”.

2.4.1 Pengertian Storyboard

Secara umum, seluruh tahapan dalam pra-produksi merupakan proses
penyusunan dan perwujudan rangkaian ide dalam bentuk konsep visual (Afif,
Zhafirah, & Sumarlin, 2025). Storyboard adalah tahapan dimana rangkaian
sketsa gambar yang diatur sesuai alur cerita dalam naskah. Fungsinya adalah
mempermudah penyampaian ide cerita kepada orang lain, karena gambar-
gambar tersebut dapat membimbing imajinasi audiens sehingga menciptakan
pemahaman yang seragam terhadap konsep cerita yang disampaikan.
(Widiastuti dan Setiawan, 2012).

Dari proses rangkaian ide dalam bentuk visual ini terdapat tahapan-
tahapan, menurut Afif (2021) proses perancangan storyboard terdiri dari
beberapa tahapan, dimulai dengan pembuatan thumbnail, dilanjutkan
dengan sketsa kasar (rough sketch), kemudian dirapikan dalam tahap clean-
up, setelah itu disusun menjadi storyboard utama, dan diakhiri dengan
pembuatan animatic storyboard.

Ketika storyboard dikembangkan menjadi animatic storyboard, ia
berfungsi sebagai gambaran awal untuk memperkirakan hasil akhir dari
animasi yang akan dibuat. Dengan demikian, proses penyuntingan dan revisi
dapat dilakukan sejak tahap pra-produksi, tanpa harus menunggu animasi
selesai sepenuhnya (Rahmi & Afif, 2025). Didalam storyboard terdapat juga

keterangan tentang efek suara dan dialog yang digunakan untuk memperjelas



Ketika storyboard masuk kedalam tahapan animatic (Anwar, Afif & Padil,

2022).

2.4.2 Komposisi dasar storyboard
Menurut Leeuwe (2020), komposisi merupakan proses mengatur atau
menyusun berbagai elemen visual dalam sebuah adegan, gambar, atau
ilustrasi dengan tujuan menyampaikan sebuah cerita. Komposisi terdiri dari
beberapa aspek, yang oleh Leeuwe (2020) dikategorikan ke dalam elemen
seperti jenis shot, sudut kamera, dan pergerakan kamera.
a. Type of shot
Menurut Paez dan Jew (2013), shot type merujuk pada jenis-jenis
pengambilan gambar yang digunakan dalam visual storytelling untuk
menyampaikan informasi, suasana, dan emosi tertentu kepada penonton.
Shot type mencakup berbagai komposisi bingkai yang dapat memberikan
perspektif atau penekanan berbeda pada subjek atau adegan. Berikut
beberapa jenis shot yang sering disebutkan:
1. Extreme Close-Up (ECU)
Fokus sangat dekat pada detail tertentu, seperti mata, tangan, atau benda kecil,
untuk menonjolkan detail dan menciptakan dampak emosional.
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Gambar 2. 1 Extreme Close up

Sumber : Paez & Jew (2013)

2. Close-Up (CU)
Menampilkan wajah atau elemen penting dari subjek, sering digunakan untuk

menekankan ekspresi atau detail yang signifikan.



Gambar 2. 2 Close up

Sumber : Paez & Jew (2013)
3. Medium Shot (MS)
Memperlihatkan subjek dari pinggang ke atas, memberikan keseimbangan antara

detail individu dan latar belakang.
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Gambar 2. 3 Medium shot

Sumber : Paez & Jew (2013)
4, Full shot (FS)
Pengambilan shot ini digunakan saat aksi tokoh disorot dalam adegan dengan

menampilan dari ujung kepala hingga ujung kaki dari karakter.

Gambar 2. 4 Full shot
Sumber : Paez & Jew (2013)
5. Wide shot (WS)

Shot ini untuk memperlihatkan latar tempat, tapi karakternya lebih di tunjukkin.

Gambar 2. 5 Wide shot

Sumber : Paez & Jew (2013)



6. Extreme wide shot (EWS)
Menampilkan subjek dari jarak sangat jauh, sering kali digunakan untuk

menetapkan lokasi atau memberikan skala adegan.

Gambar 2. 6 Extreme Wide Shot
Sumber : Paez & Jew (2013)
7. Over The Shoulder Shot (OTS)
Menampilkan pandangan dari belakang bahu subjek, sering digunakan dalam

dialog untuk menunjukkan perspektif karakter.

Gambar 2. 7 Over the shoulder shot
Sumber : Paez & Jew (2013)

b. Camera Position and Height
Menurut Paez dan Jew (2013), camera position and height (posisi dan
ketinggian kamera) memainkan peran penting dalam menciptakan perspektif
visual yang memengaruhi cara penonton memahami cerita. Pengaturan posisi
dan ketinggian kamera digunakan untuk menciptakan berbagai efek
emosional dan narasi dalam sebuah adegan. Berikut adalah penjelasannya:
1. Eye Level (Sejajar Mata)
Ketinggian kamera sejajar dengan mata subjek, menciptakan perspektif netral

dan realistis, sering digunakan untuk interaksi natural.



Gambar 2. 8 Eye level
Sumber : Paez & Jew (2013)
2. High Angle (Sudut Tinggi)
Kamera ditempatkan di atas subjek, mengarah ke bawah. Posisi ini sering

memberikan kesan dominasi atau membuat subjek tampak kecil dan lemah.

Gambar 2. 9 High angle

Sumber : Paez & Jew (2013)
3. Low Angle (Sudut Rendah)
Kamera ditempatkan di bawah subjek, mengarah ke atas. Teknik ini memberikan
kesan kekuatan, dominasi, atau rasa kagum terhadap subjek.
4, Overhead (Bird’s Eye View)
Kamera ditempatkan langsung di atas subjek, memberikan pandangan yang
hampir vertikal. Sudut ini sering digunakan untuk menunjukkan skala atau pola

besar dalam adegan.

Gambar 2. 10 Overhead

Sumber : Paez & Jew (2013)
5. Worm'’s eye view (Dekat Tanah)

Kamera ditempatkan sangat rendah, dekat dengan permukaan tanah. Posisi ini



sering digunakan untuk menciptakan perspektif unik atau menonjolkan detail

kecil.
Gambar 2. 11 worm’s eye view
Sumber : Paez & Jew (2013)
C. Camera Movement

Menurut Rousseau dan Phillips (2013), camera movement (pergerakan
kamera) adalah elemen penting dalam sinematografi yang digunakan untuk
menciptakan dinamika visual, memperkuat cerita, dan membangun
hubungan emosional antara penonton dan adegan. Berikut adalah jenis-jenis
pergerakan kamera yang dijelaskan oleh Rousseau dan Phillips:

1. Pan (Panning)

Kamera berputar secara horizontal dari satu sisi ke sisi lainnya pada poros
tetap, seperti kepala tripod. Pergerakan ini digunakan untuk mengikuti aksi
yang bergerak di layer, mengungkapkan ruang atau lingkungan baru, dan

memberikan efek dramatis pada adegan tertentu.

Gambar 2. 12 Panning

Sumber : Menurut Rousseau dan Phillips (2013)
2.Zoom
Pergerakan ini melibatkan perubahan panjang fokus lensa tanpa

memindahkan kamera secara fisik.



Gambar 2. 13 Zoom

Sumber : Menurut Rousseau dan Phillips (2013)

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan metode penelitian kualitatif, menurut
Sugiyono (2020), metode penelitian kualitatif merupakan pendekatan yang
didasarkan pada pandangan filsafat positivistik atau interpretatif, yang
digunakan untuk meneliti objek dalam kondisi alami. Dalam metode ini,
peneliti berperan sebagai instrumen utama. Sedangkan menurut Creswell
(2016) menyatakan bahwa penelitian kualitatif merupakan jenis penelitian
yang bertujuan untuk menggali dan memahami makna yang dimiliki oleh
individu atau kelompok terkait suatu permasalahan sosial. Secara umum,
pendekatan ini dapat diterapkan dalam studi mengenai kehidupan
masyarakat, perilaku, sejarah, konsep-konsep atau fenomena tertentu, serta

berbagai persoalan sosial lainnya.

Metode kualitatif dalam penelitian ini menggunakan studi literatur
dilakukan dengan meninjau jurnal, artikel, dan buku yang relevan untuk
mengumpulkan informasi mengenai rip current serta data kecelakaan yang
terjadi di pantai selatan akibat arus tersebut. Selain itu, wawancara dengan
ahli keselamatan laut dan penjaga pantai seperti Tim SAR dilaksanakan untuk
memperoleh wawasan mendalam tentang bahaya rip current dan prosedur
penyelamatan yang tepat. Observasi lapangan juga dilakukan untuk
memahami kondisi aktual di Pantai Parangtritis, termasuk identifikasi tanda-
tanda alam yang menunjukkan keberadaan rip current dan perilaku

pengunjung Pantai Parangtritis. Selain itu ada tambahan pengambilan data



dengan kuisioner, kemudian data dari kuisoner tersebut diolah dalam bentuk

kalimat, bukan dalam bentuk angka.

3.2 PENGUMPULAN DATA DAN ANALISIS DATA
3.2.1 Observasi Terhadap Karya Sejenis
Observasi dilakukan pada karya sejenis agar penulis punya gambaran dalam

perancangan storyboard nantinya.

Hope Piper Kayak

Karya sejenis yang digunakan adalah karya animasi 3D Hope, aniamasi
3D Piper, dan animasi 3D Kayak. Karya ini dipilih karena lingkungan dari
ceritanya yang berada di pantai, laut, atau diperairan. Selama melakukan
analsis pada karya-karya hal didapatkan pada animasi 3D Hope banyak
memakai camera angle dari bawah atau low angle, hal ini untuk memberikan
kesan yang dramatis. Pada karya animasi 3D Piper banyak menggunakan
Camera movement panning. Penggunaan pergerakan kamera ini untuk
mengikuti pergerakan dari karakter. Lalu, pada karya animasi Kayak banyak
menggunakan type of shot long shot dan full shot. Penggunaan shot ini

berguna untuk memperlihatkan bagaimana situasi di sekitar karakter.

4. HASIL DAN DISKUSI

4.1. Konsep Perancangan

Perancangan karya ini dilatarbelakangi oleh fenomena tingginya angka
kecelakaan laut di kawasan pantai Parangtritis, terutama akibat terseret arus
laut atau rip current. Kasus-kasus tersebut sebagian besar melibatkan

wisatawan yang tidak menyadari bahaya arus balik. Seperti yang disampaikan



oleh Daryono (2022), “kurangnya pemahaman masyarakat mengenai
karakteristik dan bahaya arus laut di pantai menjadi faktor utama terus
berulangnya korban jiwa terseret arus laut.”. Melihat kenyataan tersebut,
konsep perancangan diarahkan untuk menciptakan media informatif berbasis
visual yang mampu menyampaikan pesan keselamatan secara efektif,
terutama kepada masyarakat umum dan wisatawan yang berkunjung ke
pantai. Media tersebut adalah animasi, dalam perancangan animasi tersebut
diperlukan storyboard untuk memilih alur cerita, komposisi kamera,

komposisi karakter dan environment yang pas di setiap shotnya.

4.1.1. Konsep Karya

A. Konsep Pesan

Perancangan storyboard berisi pesan yang untuk selalu hati-hati di
manapun kalian berada. Apalagi bila sudah mendapatkan peringatan oleh
orang terdekat, jangan menyepelekan perasaan khawatir mereka. Dalam
perancangan storyboard banyak berisi informasi yang didapatkan langsung
saat mewawancarai tim SAR di pantai Parangtritis, sehingga penulis berharap

penggambaran cerita tersampaikan kepada audience.

B. Konsep Kreatif

Perancangan storyboard dari animasi yang diberi judul “Alvin dan Arus
Misterius” yang bergenre slice of life dan edukasi ini akan dibawakan oleh
karakter bernama Alvin yang bermain ke pantai Parangritis bersama teman-
temannya yaitu Tabun dan Abim. Sebelum pergi ke pantai Parangtritis Alvin
sudah diperingatkan oleh orang tuanya untuk berhati-hati. Tetapi dia
menyepelekannya hingga dia tenggelam terbawa arus yang bernama rip
current. Dalam perancangan storyboard dari animasi ini menggunakan
berbagai type of shot dan angle agar informasi dari suasana dan tempat dapat

tersampaikan kepada audience.



C. Konsep Media

Perancangan storyboard menggunakan media digital, dengan
menggunakan Website Writer Duet, Google Sheet, Software Medibang Paint
X dan Adobe Photoshop. Pada Writer duet dilakukan perancangan naskah,
Google sheet untuk shotlist, Medibang paint X untuk Thumbnail, lalu Adobe
Photoshop untuk Clean Storyboard, dan terakhir animatic storyboard
menggunakan aplikasi Capcut untuk menggabungkan setiap framenya. Untuk
unggahannya akan diupload di platform Youtube dan Instagram, agar bisa

mencapai target audiens lainnya.

D. Konsep Visual

Penyajian gambar untuk menyampaikan cerita yang sesuai dengan
suasana dipengaruhi oleh penyajian komposisi karya, jarak kamera, sudut
pengambilan gambar, dan pergerakan kamera. Sebagai contoh penggunaan
high angle dan low angle untuk menunjukan karakter yang tertekan dan
karakter yang menekan.

1. Hasil Perancangan

a) Naskah

Berikut ini adalah proses perancangan yang masih berupa naskah dan
shotlist. Dalam cerita ini terdapat 6 scene. Scene 1-2 berisi perkenalan dengan
scene 1 berisi percakapan karakter utama “Alvin” dengan teman-temannya
“Kiwa dan Abim” tentang persiapan mereka ke pantai Parangtritis, di scene 2
memperlihatkan Alvin yang Bersiap pergi dan berpamitan ke orang tuanya.
Pada scene 3 adalah awal mula konflik di mana Alvin, Kiwa dan Abim telah
sampai di Pantai Parangtritis dan terkesima dengan pemandangan alam
pantai Parangtritis, lalu scene 4 adalah puncak cerita di mana Alvin tenggelam
dan ada dua anggota tim SAR yang membantu menyelamatkannya yaitu pak
Wahyu dan pak Joko. Scene 5 menceritakan Alvin yang sudah diselamatkan
oleh pak Wahyu dan pak Joko dan menanyakan kronologi kejadian, terakhir

pada scene 6 pak edukasi kepada Alvin, Kiwa dan Abim.
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Gambar 4. 1 Naskah Alvin dan Arus Misterius

Sumber : Dokumen Pribadi

b) Shotlist

Dalam perancangan storyboard, penulis memerlukan shotlist agar memiliki
gambaran dalam memvisualisasikan setiap shot pada storyboard, seperti
menampilkan type of shot, angle, action, transisi dan perkiran durasi setiap shot
yang akan digunakan. Berikut contoh shotlist dari scene 6 dimana awal mula

konflik terjadi.



Scene 3
Location + Pantai Parangtritis
: Day - Siang
Dy MNight menjelang sore
Camera
Shot Type Carnera Angle | Mowvement Int/ Ext Character Action/ Shot Audia Transition Duration
SFX : suars kaki yeng menapes
Alvin melangkahkan kakinga ke [ke pasir dan suara desiran ombak
Close-up Shot | Low Angle Sl Ext Alvin pasir pantai laut. Cut 1.08-1.10
SFX : suars kaki yeng menapes
Alvin melangiah mendekat ke air ke pasir dan suara desiran ombak
Close-up Shot | Eye Level Sl Ext Alvin laut laut. Cut 1.91-1.13
Neyorol Alvin, Kiwa dan Abim
darl belakang yang sedang SFX : Suara desiran ombak dan
Alvin, Kiwa dan pantai
Mediurm Long SH Eye Level Sl Ext Abim panitai Alvin | "Woow, cantik bangat!!l® Cut 1.14 - 1.15
SFX ! Suara desiran ombak dan
kesamaian pantai
Alvin, Kowa dan |Memperhatian keindahan alam | Kiwa : "Woah, iyaga canbinyaaa,
Long Shot Bird View Zoarn out Ext Abim aku jadi pengen foto-foto.” Cut 1.16 - 1.20
SFX : suara desiran embak dan
Alvin, Kiwa dan kesamaian pantai
Medium Shot | Eye Level Sl Ext Abim Alvin, Kiwa dan Abim. | Abim : "lyas bagus.” Cut 1.21-1.22
Kiwa mengebhsarken
Smarphonenya, leu Abim melihat
ity juga ikutan mengelusran
emarlphonenya, Alvin berbada
Alvin, Kiwa dan |dia berbalik ke belakang untuk | SFX : suars jepretan kamera dan
Medium Shot | Eye Level Sl Ext Abim barang suara langkah kaki. Cut 123 - 126
Alvin, Kiwa dan |Alvin menyimpsan barangnya o [SFX : suars “TUK® gesekan tas
Eye Leval Sl Ext Abim tepian pantai. dengan pasir panta. Cut 137 - 1328
Medium Shot | Low Angla Sl Ext Alvin Alvin bajunya. SFX: Buara gesekan ken. Cut 1.20-1.31
Kiwa : "Vin, kenapa kamu buka
Kiwa menolen ke arah Alvin dan  [baju? kamu mau berenang di
Mediurm Close-uf Eye Level Sl Ext Kiwa terkejul. sini?” Cut 1.32-1.35
dari belakang Alvin
yang sedang memandangl Pantai [Alvin : *Kiw, kalau ada pantal
Alvin, Kiwa dan |Parangtritis dengan kedua secantik ini rugl ga sih kalau ga
Full Shot Eye Leval Sl Ext Abim & pingguinya. s Cut 1.36 - 1.40
Alvin, Kiwa dan | Abim dan Kiwa terkejut, Abim Abim : *Vin, kamu ga lihat ada
Ower the Shouldg Eye Level Sl Ext Abim rmenasihati Alvin. papan peringatan tentang arus? | Cut 1.41 - 1.45
Alyin : *Halah Bim. yang bersnang
Alvin meremehkan nasenat juga ga cuma gue, itu list di sana
Mediurm Close-uf Eye Level Sl Ext Alvin yang lain juga berenang Cut 146 - 1.52
Kiwa : “lyaa sihh Vin, tapi... di
sekitar sinl gak ada yang
Kiwa menunjuk ke arah bendera  berenang, kita pindah aja yukk ke
dilarang berenang tempat yang lebih rame... ehh i
mempesihatian bendera yang  [coba kamu linat Vin, ada bendera
Eye Lavel Panning left Ext Kiwa berada pas & depan Alvin. pas di depan kamu!® | Cut 1.5%- 202
SFX: Suara langhkah kaki
Alvin menolen ke arah yang Alvin : *CGapapaaa, lu pada lupa
ditunjuk Kiwa dan berjalan yaa kalo gue jago berenang,
menuju air melewati bendera lagian gue mannys ga jauh kok
Eye Level Still Ext Alvin dilarang berenang. santaiil.” Cut 203-213
Kiwa memandang satu sama lain
dan menggelengkan kepala untuk
menggambarksan mereka yang
udah pasrah dengan kelakuannya
Alvin. Mereka berdua memilih
Eye Leval Sl Ext Kiwa dan Abim  |perpgi ke tarngat lain. SFX: Suara langhkah kaki Cut 14 - 218
Anggota Tim Ada selah sabu anggota bm SAR  [Angpota tim SAR © "Hey!!l itu
SAR, Alvin, yang melihat Alvin menyelam ke (jangan berenang di sana!
Eye Leval Sl Ext Kiwa dan Abim | air dan Bahaya™ Cut 219-23
Alvin sudah berada dalam air
mengabaikannya dan berenang
hingge hampir seluruh Wwbuhnya  (SFX: Suara aie dan desiran
Mediurn Shot High Angle Dolly Ext Alin sudah berada dalam air. ombak Fade to black  |222-2324

¢) Thumbnail

Tabel 4. 1 Shotlist Scene 3

Sumber : Dokumen Pribadi

Setelah pembuatan naskah dan shotlist selesai, selanjutnya adalah pembuatan
thumbnail. Thumbnail di sini masih berupa sketsa kasar yang berguna bagi penulis
untuk menentukan komposisi kamera, komposisi karakter dalam frame dan alur

yang cocok di masukkan ke dalam animasi nantinya.
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Gambar 4. 2 Thumbnail Alvin dan Arus Misterius

Sumber : Dokumen Pribadi

d) Clean Storyboard

Setelah dari Thumbnail, lalu dilanjutkan pada Clean Storyboard. Pada Clean

Storyboard sudah keliatan kedalaman dari komposisinya, seperti background,

middle ground, dan foreground dan juga cahaya.

PROD!

21

22

ucTIoN:  Alvin dan Arus Misterius

Camera : EL, Sill

Tabel 4. 2 Clean Storyboard Scene 1

Sumber : Dokumen Pribadi



PRODUCTION:  Alvin dan Arus Misterius

auts PICTURE ACTION DIALOGUE T™E

22 (Cutto)

Mama Alin
“Hati-hati ya nak.
inget berskap
yang baik di sana
yanak” (0.5)

(Cutto) Alvin : “Iya mah
siap.”

Alvin memegang.
Eagang pintu.

SFX : suara
“CEKLEK” pinta
buke

(Cutto) 3
Pintu teebuka

ukan.

(Cutto) Alvin:"Waht™ 3

Alvin tersenyum lebar
deagan matanaya yang
berbinar-binar,

Camera Movemeat
sl

Match Cut to

Tabel 4. 3 Clean Storyboard Scene 2

Sumber : Dokumen Pribadi

Alvin dan Arus Misterius

PRODUCTION:

s PICTURE AcTION DIALOGUE | TME

SCENE 3 s

Cutto)

Alvin melangkahkan
Kakinya ke pasir i
Puranglrtis,
SEX: suara kki yarg
menapak ke pasir dan
suara desiran o bak laut
Camera Movsment; Stil

(Cutto) %

Alvin melangkah
mendekat ke air laut
SFX :suara kaki yarg
menapik ke pasir dan
suara desiran ombak laut
Camera Moserment; Stil

Catto) .
Mo Abin, Ko g Al oow. 35
Abim dari belakang yang < P!

seding memarda

pemandangan panisi

Purangtit.

SFX: Suurs desiran

cmbak dan kerumaian

pan

Camers Mosements Stil

utto) Kiva: "Woah, |55
Menperlibtkan [S———
Keindaban alam sk jad pengen
Parangiits foto-oto™

SEX : Suara desiran
ombak dan kerzmaian
panai

Camer Moverment:
Panning. bird view

Tabel 4. 4 Clean Storyboard Scene 3



PRODUCTION: Alvin dan Arus Misterius

cuts

4

45

471
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Sumber : Dokumen Pribadi

PIETURE

ACTION

DIALOGUE | TME

SCENE &

(Cut 1)

Abim sedang memotret
Kiwn yang bergaya di
bawah langit sore.
berwarmi oranye yang
induh.

Camera Movement
sl

(Cu o)
Abim memegang
smartphone dan
memotret

SFX: Suara kamer
yang memotret
Camera Movement
Siill

Curte)
Alis Abim mengkerut
dan telinganya bergerak
ke arah sumber suara,

Camera Movement:
il

(€
Abim menoleh ke
sumber suara

SEX: Suara keramaian
pantai das suara ombak
penai

Camera Mavement:
Siill

(€
Alvin hampir fenggclsm
die berusilia naik ke
sermukaan sir dengan
melambaikin
tangannya.

Camera Movement:
siill

Alin: x
TOLODONG!!
(05)

Tabel 4. 5 Clean Storyboard Scene 4

PRODUCTION: Alvin dan Arus Misterius

s

Sumber : Dokumen Pribadi

PICTURE

AcTION DIALOGUE | TME
cuo) Abin:Ubukl [y
Alvin terbotuk uhuk! ohuk!™

Camera Movement
still

(Cutte)
Fskpeesi wajah berubah
dari cemas menjodi

legn,
Camera Marvement
Zoom In

(ot
Pak Wahyu menyela,

Camera Movement:
siill

(Cura)
Alvin mensawab deagan
lemas

Camera Movement
siill

Kiwa dan Abim: |55
“Syukurlah. "
Kiwa: "Kamu
gapapa kan Vin?*

Pak Walyu : £
Ky ada
ngerasain
seatu?”

AlinSaya s
sedikit pusing
Pk

Tabel 4. 6 Storyboard Scene 5




Sumber : Dokumen Pribadi

ProDUCTION:  Alvin dan Arus Misterius
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e
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Tabel 4. 7 Clean Storyboard Scene 6

Sumber : Dokumen Pribadi

e) Animatic Storyboard

Animatic storyboard, tahap ini adalah tahap terakhir dalam pembuatan
storyboard. Pada tahap ini, durasi tiap shotnya mulai terlihat jelas, animasinya
juga sudah mulai bergerak walaupun masih patah-patah.

1. Camera angle

a) High Angle
Pengambilan gambar ini dilakukan untuk memperlihatkan ekspresi yang

dramatis dari karakter yang sedang dalam keadaan terbangun dari tidurnya.
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Gambar 4. 3 High Angle

Sumber : Dokumentasi Pribadi
b) Eye Level
Pengambilan pada angle ini di ambil dengan ketinggian kamera sejajar dengan
mata subjek, menciptakan perspektif netral dan realistis, sering digunakan

untuk interaksi natural.

Gambar 4. 4 Eye Level

Sumber : Dokumentasi Pribadi

c) Low Angle
Low Angle digunakan untuk penggambarkan situasi mencengangkan. Sudut
pandang ini dapat memberikan kesan subjek yang lebih besar, kuat, atau dominan

dalam latar belakang yang lebih kecil.

Gambar 4. 5 Low Angle



Sumber : Dokumentasi Pribadi

d) Worm’s View

Pengambilan pada sudut pandang ini digunakan untuk memberi kesan dramatis.
Bisa dilihat dari karakter yang terlihat besar dari arah bawah ini dan background
yang terlihat lebih kecil, agar penonton bisa merasakan rasa kagum dari yang

karakter rasakan.

Gambar 4. 6 Worm’s view

Sumber : Dokumentasi Pribadi Kelompok

e) Bird’s View
Bird’s view ditempatkan jauh di atas subjek atau objek, sehingga memberikan
pandangan dari atas ke bawah. Sudut pandang ini memberikan kesan subjek atau

objek yang kecil dan terlihat dari perspektif yang unik dan dramatis.

™~

Gambar 4. 7 Bird’s view

Sumber : Dokumentasi Pribadi Kelompok

2. Type Of Shot
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a) Close-up
Pengambilan gambar Close Up sering digunakan untuk menekankan keadaan

emosional karakter dan terlihat lebih jelas.

Gambar 4. 8 Close-Up

Sumber : Dokumentasi Pribadi Kelompok

b) Full Shot
Fokus utama pada shot ini harus pada karakter. Selain itu, shot harus menonjolkan

aksi atau pergerakan karakter dari ujung kepala hingga ujung kaki dan

bukan kondisi emosinya dan pada backgroundnya tidak harus jelas terlihat.

ﬂﬂ
ﬂ

Gambar 4. 9 Full Shot

Sumber : Dokumentasi Pribadi Kelompok

¢) Medium Shot


https://www.npr.org/sections/health-shots/2019/07/21/743408637/how-microexpressions-can-make-moods-contagious

Tujuan dari shot ini untuk memperlihatkan subjek dari pinggang ke atas,
memberikan keseimbangan antara detail individu dan latar belakang. Interaksi

pada shot ini juga tampak jelas.

Gambar 4. 10 Medium Shot

Sumber : Dokumentasi Pribadi Kelompok
d) Over the Shoulder
Menampilkan pandangan dari belakang bahu subjek, sering digunakan dalam

dialog untuk menunjukkan perspektif karakter.

Gambar 4. 11 Over The Shoulder

Sumber : Dokumentasi Pribadi Kelompok
3. Camera Movement

a) Zoom
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Pergerakan kamera ini digunakan dengan sudut pandang lebar ke sudut pandang
sempit atau zoom in. Penggunaan gerakan kamera ini untuk memperjelas karakter

yang sedang tenggelam.

Gambar 4. 12 Zoom
Sumber : Dokumen Pribadi Kelompok
b) Panning
Pada Shot ini menampilkan subjek secara utuh dari kepala hingga kaki,
termasuk beberapa elemen lingkungan di sekitarnya. Yang memiliki fungsi
untuk memberikan ruang untuk menampilkan hubungan antara subjek dan
lingkungan, seperti pergerakan kameranya bergerak dari arah karakter

menuju ke suatu benda yang di tunjuk

Gambar 4. 13 Panning

Sumber : Dokumen Pribadi Kelompok

KESIMPULAN

Berdasarkan dari penelitian yang sudah dilakukan, rip current
merupakan arus air yang bergerak cepat dari pantai menuju laut. Fenomena

ini terjadi ketika gelombang pecah di tepi pantai dan mendorong air kembali



ke laut melalui saluran sempit. arus ini yang sering menyebabkan kecelakaan
pada pengunjung Pantai Parangtritis. Apalagi karakteristik rip current di
Pantai Parangtritis yang berbeda dengan pantai yang lainnya. Terjadinya
kecelakaan disebabkan oleh kurangnya informasi mengenai hal itu untuk para
pengunjung, khususnya untuk kelompok usia remaja hingga dewasa muda
atau pada rentang 18-25 tahun.

Maka dari itu, kelompok penulis merancang video animasi 3D sebagai
media informasi untuk calon pengunjung. Dalam perancangan video animasi
3D ada tahapan pra-produksi yang dilakukan penulis, yaitu tahapan
storyboard. Storyboard memiliki tahapan juga dalam perancangannya,
dimulai dari naskah, perancangan shotlist, thumbnail, rough storyboard, lalu
clean storyboard, dan terakhir animatic storyboard. Dengan menerapkan
teknik komposisi dalam storyboard seperti camera movement, camera angle
dan type of shot. Melalui proses ini, terciptalah animasi 'Alvin dan Arus
Misterius' yang siap dipublikasikan sebagai sarana penyampaian informasi
mengenai ancaman Rip Current di kawasan Pantai Parangtritis.

Melalui perancangan storyboard ini, penulis menyarankan adanya
aplikasi atau software untuk pembuatan storyboard untuk mendukung proses
pembuatannya yang lebih cepat. Penulis juga berharap visualisasi yang
disusun dapat menyampaikan informasi mengenai bahaya rip current dengan
jelas dan mudah dipahami oleh penonton dan orang-orang yang
membutuhkan tahapan storyboard dalam proses membuat karya. Selain
berfungsi sebagai media informasi, storyboard ini juga diharapkan dapat
digunakan oleh tim SAR ataupun orang-orang yang bertanggung jawab dalam

keselamatan pantai.
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