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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.

Kata Kunci: Rip Current, Storyboard, Video Animasi, Informasi.


mailto:audiazzahra@student.telkomuniversity.ac.id
mailto:pebriyantoo@telkomuniversity.ac.id
mailto:iskandar@telkomuniversity.ac.id

ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.13, No.1 Februari 2026 | Page 3925

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.
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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
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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,
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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
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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
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posisi dan pengolahan objek dalam lingkungan 3D untuk menciptakan

simulasi gerakan.

24  Teorilobdesk

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
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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.

7

e

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.
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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)
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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.
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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
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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.
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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



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.13, No.1 Februari 2026 | Page 3937

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
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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.
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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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meja. ia perqi ke arah lemari untuk berganti pakaian.
Ledu Bivin sengusbii tar deq wnsccpiosnys yeag sudst
menue judkan jen 07.07 sedikit lsgi dia telat
ATyI®
(alvin Lersejus melinal
jeie)
B

Hivin borlari terengah-engah.

INT. RUANG TAMU - MORNING

sivin berlari torbura-t

ALVIN
Alvin pergi dulu yass

MAMA ALVIN (O
Hali-natt ya maks inge bérstkan
yang balk cissna ya nex

o
aing

iyan m

Alvin perql lalu memousa pintu

cn cur 10z

EXT. PANIAI PARANGIRITIS - AFTERIOO

via, Kiwa dso Abis sudah tiba di Psutai parangtrizis.

ATyTR
Lvin Lerkagun)
WOOH, cantik banget

(sua' tarkagumy
iysaa caniixnyasa aku jact
Dengen Foto-£oto ihh

Salah satu snggota Lin SAR yang melihal Alvin menyelam e air
dan nenegurnya.

PAK wARYU
(bertarizi)
Reyy!it ilu jangan berenang disa

belya

el gt eyt AN St S ayn
P e b et it £ 8
S

pancal

Eiim da A nes ol ok ki mmicabasiind justel
Parsngsritic dengan lsagat orasye

anr 7o0:

EXT. PANTAI PARANGTRITIS - APTERNOON 4

Rivin horterial meminta tolong.

vIN
(eeciak)
Tolongg!t:

¥iwa dan Acim wemolen karena mendengsr in.

1akan

Heceka melibat Alvin semita tolong dengan tsagaroys ysag
mencoba mecnih ke et

23TH & ¥TEA
terlak bersamean)
Alvial:

K1uA
(ketakatan dan gelisar)
L, ., 4Lta har ana ini

Dine?

a2
(toriak)
tolongqti}

im exlinguicelingh melihes sekiter ussuk meucact
Dia maiihat Pockn Tim SAR, kehetulan patugas Tim

A% vang herlari ke avan Xiwa dan Abin.

AIIM (CONT'D)

fuah

tce
pak tolongin Semon saya pak!

Dua orang pelugas Lim SAR mendekal kearsn Aoim dan Kiwa.

INT. FAMAR TIDUR ALVIN - MORWING 1
e e o B e e
t emangatnya untuk o
s e

h Toveidur.

azvIn

"TING!" puryi dari smartphone Alvin yang merandakan ada pesan
mesuk.

Alvin yang bermisp untuk bangon mendengar bunyi it

Langsung rengaroil smeripnonsnys yang Lepal berada di meja

semping tempac tidurnya. Dia melikst notifikesi pessa it

serasal darf grup chat borsama teman-tewannya yaiiu Kiwa dan

Ebia.
ALY
(alvin melitat ponsel)
e
Leysz po
K1un
Ebn, Leman-leman kalian uwdah siap
eiap pelun?
Asin
akea udan
v
(alvia neabalas pessa
geup)
gue Jiga udan
oke .mmp, jnnq « Lupa periies
Lugi Lok ya!, jeugsn saspe ada yang
Ketinggalan
AzvIn
Gue aman elbn
a aman, tapt. Falien il 4xi
Perat ke panai
(cerxigum
iyas bagus
Alvin laln meryingan barang-barangny

membuks semua pakaisnnys alngga tertluggal keos den celana
sendek.
Melihai Alvin membuat Xixa dan Abin juga ikt
weayinpan bersug-barang neceks.
K

Vin, Kenspa kam bua bajur kemu
sy berenarg disial?

Lyzi
ik, kalan ada pantai secantik ni
rugl gasin kalau qak berenany?

peey
vin, dom: cak liat ada pagan
poringatan tontang ars

Halab bis, ‘yang. besersns jugs sa
goman gus, Stu 1iat diaena yang
Tain jugs berenang.

T0R
{ondlnteiintatudin)
iyes =i 31 sekitar

ok aén yang Boranang, kitn

ndah aja yuki ke tempal yan
h rane.. eth Lt coba kamy

beudsra peringsten

o atatpan e
Kiwa menunjuk bendera dilarang beronang, lalu Alvin menclen

ke arah yang dituajux Kiwa.

apspaas 1t padi Lupa yea kalo que
jago berensng, laglan gue salunya
e

Blvin tidak mendengarkan teman-temannya dan langsung masuk ke

alr dan berensng sesikanya.

Menarpilkar nametag Lim SKR bernama Wahyu dan Joka.

o
al ncgu eini ys, kami slan
manyelanatkon soman kalion

Pa Waiyu meayelan sasuk ke air sanbll zesbswa papan surf:
sntuk senyelamatks

© horjaga di tapian pantai nmuk mangaw
Rl

(kelslaban)
Talongghith. .
Suara Alvin mulal melemsh begitu jugs gerskan Langanaya.
Puk Wehyl ysag menpercepst gsrskan bersnangiya sgsr segecs
mendapatkar Alvin
WA

{berteciak)
berzakannal

Pax Wahy: mendapatkan Alwin, lalu nembawanya ko atas papan
=urfins

Puk Wabyy menbaus
cursens dar. men

lvia besensag meajaubi lokssi scus rip
xti tepian pant:

cuT 101

EXT. PANZAI PARANGTRITIS - AFTERNOON 5

Pax Wahyu dan pak Joko membopong Alvin uniuk menarubnya ke
teplan pantai.

3 . jangan
nkani knawativ vion

A3IM

watic)
vinn.. sadar vinn..

Hbim dan Kiwa menolen kearah Pak Wanyu.



ISSN : 2355-9349 e-Proceeding of Art & Design : Vol.13, No.1 Februari 2026 | Page 3941
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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.
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fridte

Stene 13
Loeation : Pantal Parangtritis
: Day - Siang

Day/MNight menjelang sore

Camera
Cuty Shot ¥ Shot Type Camera Angle Mawvement Intj Ext Character Action/ Shot Audia Transition Duration

SFX: suara kaki yeng menapes
Alvin melengkahkan kakinga ke (ke pasir dan suara desiran ombak
Low Angle Still Ext Alin pasir pantai laut. Cut 1.00-1.10
SFX 1 suars kakl yang menspek
Alvin melangkah mendekat ke air ke pasir dan suara desiran ombak
Eye Level Still Ext Alin laut laut. Cut 11-1a3
Meyorot Alvin, Kiwa dan Ablm
dari belakang yang sadang SFX : Susra desiran ombak dan

Alvin, Kewa dan pantal

Mediurm Long SH Eye Level Slill Ext Abim pantal P Alvin | "Woow, cantlk bangat!!l® Cul 1.14- 115
SFX : Suara desiran ombak dan
kesamaian pantal

Alvin, Kewa dan |Memperihatan keindahan alam | Kiwa @ "Woah, iyasa cantinyaaa,
Bard View Zoam oul Ext Abim aku jadl penpen fobe-folo.” Cut 1.16 - 1.20

Long Shat

SFX ! suara desiran embak dan
Alvin, Kiwa dan keramaian pantal
Madwrm Shol | Eve Level Sill Ext Abim Alin, Kiwa dan Abim. | Abim @ *lyas begus.” Cut 1.21-1.22

Klwa mengetuarkan
Smarphonenya, laiu Abim malinat
Ity fuga lkutan mengeluaken
smariphonenya, Alvin berbeda
Alvin, Kiwa dan |dia berballk ke belakang untus | SFX : suara jepretan kamera dan

Madwrm Shol | Eve Level Sill Ext Abim barang suara langkah kakl. Cut 123-1.26

Alvin, Kiwa dan | Alvin menyimgsn barangnya & |SFX : suara "TUK gesekan tas
Full Shot Eye Level Still Ext Abam ftepian pantai. denpan pasir pantal. Cut 127-128
Medirn Shol | Low Angla Slill Ext Avin Alvin membuka bejunys. SFX : Buara gesekan ken. Cut 120 - 1.31

Kiwa ! "Vin_ kenapa kamu buka
Kiwa menoleh ke arsh Alvin dan  |baju? kemu mau berenang di

Madiirn Close-uf Eve Level Sill Ext Kiwa terkejul. Eini?" Cut 1.32-1.35
dari belakang Alvin
yang sedang ramandangl Fantal [Alvin @ K, kalau sca pantal

Alvin, Kiwa dan |Parangiritis dengan kedua secantik ini rugi ga sih kalau ga
Fuill Shot Eve Leval Still Ext Abim o pingguinya. b Cut 1.36- 1.40
Advin, Kewa dan | Ablm dan Kiwa tesieul, Abim Abim | "Vin. kamu ga lihat ada
Owver the Shouldé Eye Level SHill Ext AL menasnati Alvin. papan peringatan tentang arus? | Cut 141 - 1.45
Alvin ! *Halah Bim. yang besenang
Alvin meremehkan nasehat juga ga cuma gue, it Het di sana
Mediurm Close-uf Eye Lavel Still Ext Alvin yang lein juga berenang * Cut 146 - 152
Kiwa ! “lysa sihh \in, tapl... di
sexltar sinl gak ads yang
Kliwa menunjuk ke arsh bendera  (berenang, kita pindah aja yukk ke
dilarang berenang tempat yang lebit rame... shi i
memperihatsan bendera yang  [coba kamu linet Vin, ada bendsra
Eve Level Panning left Ext Kiwa berada pas & depan Alvin pag di depan kamul® | Cut 1.53 - 202
SFX: Suara langkan kaki
Alvin menaoleh ke arah yang Alvin | "Gapapaaa, lu pada lupa
ditunjuk Kiwa dan barjalan yaa kalo gue [ago berenang,
manuju air melswati bendera laglan gue mennys ga jauh kol
Eve Leval Sitill Ext Alvin dilarang berenang. santalil. Cut 203-213
Kiwa memandang aatu sama lain
dan menggelengkan kepata utuk
menggambarkan mereka yang
udah passah dengan kelakuannys
Alvin. Meraka berdua memilih
Eve Leval Sitill Ext Kiwa dan Abim  |pergi ke tamgat lain. SFX : Suara langhkah kaki Cut Z14.- 218
Anggota Tim Ada sgiah satu snggota bm SAR  [Anggota tim SAR - Hey!!l au
SAR, Alvin, yang melihat Alvin menyelam ke (jangan berenang di eana!
Eve Level Silill Ext Kiwa dan Abim | air dan Bahaya™ Cut 219-231
Alvin sudah berada dalam air
mengabaikannya dan berenang
hingga hampir selruh Wwbuhmye  [SFX: Suara air dan desiran
Medium Shol | High Angla Duolly Ext Alvin audah berada dalam air. armiak Fade 1o black  |232-234

Tabel 4. 1 Shotlist Scene 3

Sumber : Dokumen Pribadi

¢) Thumbnail

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.

PRODUCTION:  Alvin dan Arus Misterius

21

22

Camera : EL, Sill

Tabel 4. 2 Clean Storyboard Scene 1

Sumber : Dokumen Pribadi
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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
gagang pintu.

SFX : suara
“CEKLEK” pinta
terbue

Camera Movement:
stil

(Cutto) 3
Pintu terbuka

memperi
yang menyilaukan.

4 (Cutto) Alin:"Wah™  [3s
Alvin tensenyum lebar
dengan matanaya yang
Serbinar-binar,

Camera Movemeat
sl

Match Cut to

Tabel 4. 3 Clean Storyboard Scene 2

Sumber : Dokumen Pribadi

PRODUCTION: Alvin dan Arus Misterius

s PICTURE AcTION, DIALOGUE T™E

2% SCENE 3 2

Cuttol
Alvin melanghshkan
Kakinya ke pasie pantai
Purangintis

SEX - suaea ki g
menapak ke pasis dsn
sunra desiran o bak Lot
Camery Movement; St

n Cutio) 2
Alvin melangkah
mendeia ke ai

SFX - suara kikiyang
mempk ke pasis dan
suan. desiran ombak Lt
Camera Monerment; Sifl

tCutto)
Meyorot Alin, Kiwa dan
Abim dari belakang yang
sedung memrdang:
Femandungan pantal
Parangiritis.

SFX: Suars desiran
cmbak dan kerarmsion
panisi

Camers Mosersert: Stil

Alvin: "Woow, |25
cantik bange!!"

€t 1oj Kiwa © "Woli, 58
Merspelibtian iyaaa cuntikngona,
Kindabun ulam ke pengen
Parangintis. fono-foto™

SEX - Suara desiran
ombak dan keremaian
panai

Camera Moserent:

Fanning.bird view
292 .

Tabel 4. 4 Clean Storyboard Scene 3
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Sumber : Dokumen Pribadi

pRODUCTION:  Alvin dan Arus Misterius

cuts PICTURE AcTION DIALOGUE T™E

SCENE 4 w
Cutto)

Abi sodang memotrct
Kima yang bergaya o
bawah langit sore
Serwarni ranye yang
indah.

Camers Movement
Sl

(Cor o)

Abi memeging
smartphone dan
memotret

SFX: Sunra kamer
yang memotret
Camera Movement,
Still

(Curte) Alvin: %
Alis Abim mengkerit TOLOOONG!!
dan telinganga bergersk  (0S)

ke arah sumber suara,

Camera Movement
Saill

(€
Abim menolch ke i
sumber suir

SEX: Swara keramaian
pantai das suars ombak
pantai

Camera Movement.
Still

(Cute) i
Aldvin hampir tengeclsm
dan berusala nak ke
sereaukian air dengan
melambaikin
sangaany.

Camera Movement
siill

Tabel 4. 5 Clean Storyboard Scene 4

Sumber : Dokumen Pribadi

PRODUCTION: Alvin dan Arus Misterius

s PICTURE AcTION, DIALOGUE T™E

(Cutto) Alvin:"Uhok! |3y
Al terbatn uhuk! uhukt®
Camera Mosement
stil
(€ to)
Eskpeesi wajih herubal
dari cemas menjodi
legs
Camera Movement
Zaom In
Kiwa dan Abim : |5
"Syukuelah. "
Kiwa : “Kamu
apapa kan Vio!™
(€urte) Pk Wl : 3
“Kantt ada
Puk Wakyu menyela ngerasain
sesuatu?”
Camers Movement;
sl
Curtop AinSaya (g
Advin menjiwab deagan sedibit pusing
femas pk®
Cameza Movement
sl

Tabel 4. 6 Storyboard Scene 5
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Sumber : Dokumen Pribadi

PRODUCTION:  Alvin dan Arus Misterius

outs

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
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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
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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
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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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