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Abstrak: Mitos Indonesia yang paling sering didengar dan paling dikenal oleh berbagai 

masyarakat adalah pamali. Pamali merupakan larangan atau pantangan yang dibuat oleh 

masyarakat dulu untuk memperingati orang lain. Jika dilanggar, maka akan mendapatkan 

malapetaka. Pamali ini berguna untuk menjaga alam dan mengajarkan etika. Pamali mulai tidak 

terdengar karena modernisasi. Modernisasi membuat teknologi lebih canggih dan informasi dari 

luar masuk ke Indonesia dengan mudah. Masyarakat mulai tidak percaya dengan pamali 

terutama <jangan bermain setelah maghrib, nanti diculik oleh hantu= dan lebih mempercayai 
hukum yang berlaku. Generasi muda sekarang lebih tertarik untuk mengetahui kebudayaan luar 

dibanding dengan kebudayaan sendiri. Dalam perancangan yang akan dibuat kali ini berfokus 

kepada Storyboard, pada awalnya dicari data dari berbagai artikel dan melakukan wawancara 

dan memasukkannya ke dalam cerita. Dan akhirnya menjadi sebuah script. Agar menjadi acuan 

dalam menggambar Storyboard. Perancangan Storyboard menggunakan teori yang sudah 

tersedia. Seperti Prinsip Animasi, Storyboard, Camera Angle, dan Camera Movement. Dan 

menghasilkan Clean Up Storyboard yang menjadi acuan penting dalam hasil akhir animasi. 

Kata kunci: Mitos, Pamali, Storyboard Animasi 

 

Abstract: Indonesian’s myth that is most often heard and best know by many people is pamali. 
Pamali is a prohibition or taboo made by the predecessor to commemorate other people. If 

violated, it will cause a calamity. Pamali is used for protecting nature and teaching manners. 

Pamali began to go unheard because of modernization. Modernization make technology more 

sophisticated and information from outside enters Indonesia easily. People are starting to not 

believe in pamali anymore especially "don't play after maghrib, you'll be kidnapped by ghosts" 

and believe in law. The younger generation is now more interested in knowing foreign cultures 

than the culture itself. In the design that will be made this time focusing on Storyboards, initially 

looking for data from various articles and conducting interviews then incorporating it into the 

story. And finally, into a script. To be a reference in drawing Storyboards. Storyboard design uses 

available theory. Such as the Principles of Animation, Storyboard, Camera Angle, and Camera 

Movement. And produce a Clean Up Storyboard which is an important reference in the result of 

the animation. 
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PENDAHULUAN 

Indonesia memiliki kebudayaan yang beragam dan tersebar di berbagai daerah. 

Kebudayaan ini sangat melekat dan memiliki keunikan tersendiri sehingga masyarakat 

cenderung berusaha untuk memelihara karena budaya merupakan identitas suatu 

negara dan juga agar tidak termakan oleh perkembangan dunia.  Namun dengan 

berkembangnya zaman, banyak kebudayaan asing yang mudah masuk ke dalam 

Indonesia. Generasi muda mulai tertarik dengan kebudayaan luar dan mulai tidak 

tertarik untuk mempelajari kebudayaan sendiri. Terdapat salah satu kebudayaan 

Indonesia yang sudah beredar di kehidupan masyarakat yaitu, mitos. Dalam buku A 

Short History of Myth, manusia dulu mengklarifikasi atau memahami fenomena yang 

ada di lingkungan dengan cara menghubungkan dua dunia, yaitu dunia nyata dan dunia 

gaib. 

Umumnya, anak-anak akan susah mengerti atau tidak mau mendengar larangan 

yang diberikan orang tua jika dijelaskan secara logika. Dengan alasan yang tidak masuk 

akal atau menakutkan, anak-anak cenderung lebih dapat menerima dan patuh. 

Fenomena larangan tersebut sering dikenal dengan istilah Pamali. Pamali atau 

pantangan berperan untuk menasehati, sebuah larangan, atau pantangan pada perilaku 

yang tidak baik. Pamali biasanya dikaitkan dengan perilaku sehari-hari dengan alasan 

yang tidak masuk akal. Seperti, dilarang bermain hingga sore, nanti diculik hantu. Tradisi 

ini sudah jarang sekali terlihat di masyarakat dikarenakan teknologi dan pengetahuan 

yang sudah lebih maju sesuai dengan syarat terjadinya modernisasi menurut Soerjono 

Soekanto. Kenyataannya, pamali atau pantangan ini merupakan salah satu Budaya 

Indonesia yang perlu dilestarikan.  

Dalam bentuk menaikkan kembali fungsi utama dari pamali dalam kehidupan 

sehari-hari, diperlukan usaha untuk memikat kembali masyarakat terutama anak-anak. 

Melihat dari media yang banyak diminati oleh golongan tersebut pada zaman sekarang, 

maka media yang dapat memikat perhatian golongan tersebut adalah media animasi. 

Menurut Novianto, Ramadhan dan Iskandar (2023), media yeng berhasi menyampaikan 
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pesan adalah media yang dapat mengubah kualitas atau pemahaman dalam diri. Film 

animasi untuk sekarang tidak hanya diminati oleh anak-anak saja melainkan remaja dan 

dewasa. Menurut Agus Suheri (2006), animasi adalah kumpulan gambar yang diolah 

sehingga menghasilkan Gerakan. Dalam pembuatan animasi, terdapat satu proses, 

yaitu, storyboard. Storyboard adalah sebuah draft dari sebuah produksi berupa gambar 

yang beruntun (Giuseppe Cristano). Storyboard berguna sebagai gambaran besar dalam 

setiap adegan penting. Selain itu, storyboard berguna untuk menjadi arahan saat 

membuat animasi sehingga tidak keluar dari outline cerita. 

METODE PENELITIAN 

Pamali 

Pada zaman batu besar, manusia sudah mulai belajar bahwa mereka hidup tidak 

sendiri di dunia ini. Mereka mulai mempercayai roh nenek moyang yang sudah menjaga 

mereka. Manusia yang tinggal di zaman batu besar percaya jika mereka berperlaku baik 

terhadap nenek moyang dapat diselamatkan dari berbagai ancaman, begitu juga dengan 

sebaliknya. Hal ini masih dipertahankan sampai sekarang seperti orang Sunda yang 

masih mempercayai pamali. 

Masyarakat Sunda sangat erat kaitannya dengan pamali. Pamali merupakan 

pantangan atau larangan yang berdasarkan adat dan istiadat (KBBI). Menurut 

Danadibrata (2015), pamali adalah suatu larangan yang jika dilarang bisa membawa 

malapetaka. Untuk beberapa orang, pamali berfungsi sebagai mengajarkan etika 

berperilaku dan menjaga alam. Terkadang pamali memiliki alasan yang tidak masuk akal 

atau logis. Contohnya seperti. <ulah ulin wanci magrib, bisi diculik ku jurig= atau diartikan 

sebagai, <jangan bermain setelah magrib, nanti bisa diculik oleh hantu=. Alasan mengapa 

pamali ini terdengar menyeramkan karena untuk menakuti anak-anak sehingga patuh 

perkataan orang tua. Ada alasan yang lebih logis dari pamali tersebut, yaitu pada 

perpindahan sore menuju malam, banyak orang-orang yang sudah masuk ke dalam 
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rumah untuk beristirahat. Anak-anak dipaksa untuk pulang karena sudah sedikit orang 

yang berada di luar sehingga tidak ada yang bisa menjaga dan mengamati. Disaat 

perpindahan waktu itu juga, kriminalitas meningkat karena banyak orang yang lengah 

karena sudah lelah seharian.Pamali adalah warisan Indonesia yang sudah lama dikenal. 

Semakin pesatnya teknologi dan ilmu pengetahuan, membuat pamali perlahan-lahan 

menghilang. Orang tua zaman sekarang melarang anak-anaknya dengan logika sehingga 

pamali mulai jarang didengar. 

Modernisasi 

Seiring berkembangnya zaman, beberapa negara mulai melakukan perubahan 

secara pesat untuk bisa hidup lebih baik. Modernisasi merupakan usaha hidup 

menyesuaikan dengan zaman dan keadaan sekarang (Koentjaraningrat). Usaha hidup 

yang dimaksud adalah memperbaiki dan mencapai suatu bentuk masyarakat yang lebih 

maju, berkembang, dan berkualitas. Menurut Johan Williem Schoorl, Modernisasi 

adalah penerapan pengetahuan ilmiah dalam semua aspek hidup. Paling menonjol pada 

bidang ilmu pengetahuan dan teknologi yang diusahakan untuk kehidupan yang lebih 

sejahtera. 

Animasi 2D 

Animasi sudah sangat berkembang di zaman sekarang terutama untuk dijadikan 

media pembelajaran. Menurut Agus Suheri (2006), Animasi adalah kumpulan gambar 

yang diolah sehingga menghasilkan gerakan. Buku <The Illusion of Life= Oleh Frank 

Thomas dan Ollie Johson, dijelaskan bahwa ada 12 prinsip penting dalm membuat 

animasi. Prinsip ini selalu diajarkan kepada animator baru. 

Prinsip Animasi 

Anticipation 

Anticipation berguna sebagai bertanda gerakan yang ingin dilakukan sehingga 

penonton tahu apa yang dilakukan oleh karakter. 

Staging 
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Staging adalah hal yang umum dalam prinsip-prinsip ini karena mencakup area 

yang besar dan jauh dalam teater. 

Secondary action 

Sesuai dengan namanya, secondary action berguna untuk memberikan gerakan 

tambahan dalam gerakan utama. 

Timing 

Prinsip ini memastikan seberapa cepat dan lambatnya suatu gerakan. 

Solid drawing 

Solid drawing digunakkan untuk memberi volume sebuah karakter. 

Appeal 

Prinsip ini berguna untuk penonton gampang mengingat karakter dan 

memperlihatkan karakteristik yang dimiliki karakter. 

Storyboard 

Storyboard merupakan sketsa yang disusun secara berurutan dan menjadi 

sebuah adegan yang penting (Merriam Webster). Dalam pembuatan storyboard, 

storyboard artist harus menganalisis apa yang terlibat dalam pembuatan cerita visual. 

Ini penting untuk menyadari bahwa elemen visual dibatasi dalam frame yang 

memungkinkan sebagai penetuan komposisi. Dalam storyboard sangat penting dalam 

pengambilan kamera atau camera shot, ini jenis-jenis camera shot yang ada: 

Extreme Wide Shot (EWS) 

Digunakkan untuk memperlihatkan environment yang disajikan. 

Wide Shot (WS) 

Memperlihatkan environment dan karakter walaupun terlihat sangat kecil. 

Full Shot (FS) 

Memperlihatkan karakter secara full body sehingga bisa melihat gerakan 

tubuhnya. 

Medium Shot (MS) 
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Melibatkan karakter dari atas kepala hingga ke pinggul sehingga memperlihatkan 

ekspresi dan gestur. 

Close Up Shot (CU) 

Memperlihatkan karakter dari atas kepala hingga bahu saja sehingga ekspresi 

karakter terlihat lebih jelas. 

Extreme Close Up (ECU) 

Shot ini merupakan kasus spesial dimana memperlihatkan detail dari subjek 

tersebut. 

Over The Shoulder (OTS) 

Shot ini bisa digunakan seperti CU atau MS, tapi selalu ada elemen foreground 

bahu karakter. 

Point Of View (POV) 

Shot ini mencerminkan dari sudut pandang karakter. 

Lalu terdapat juga camera angle yang digunakkan. camera angel sangat berguna 

untuk menambahkan emosi disetiap shot yang dibuat. Bird eye view merupakan posisi 

point of view burung yang sedang terbang. High angle, posisi dimana kamera berada di 

atas mata subjek. Low angle adalah posisi kamera berada di bawah mata subjek. Lalu 

yang terakhir, worm eye adalah tipe shot yang dimana kamera sejajar dengan tanah. 

Selain posisi kamera, dalam storyboard sangat penting memberikan camera movement. 

Panning merupakan pergerakan kamera secara horizontal tanpa kamera bergerak. Tilt 

merupakan pergerakkan kamera ke atas atau ke bawah tanpa mengubah posisi kamera. 

Lalu zoom merupakan perubahan optik panjang fokus. 

Dalam pembuatan storyboard, storyboard artist akan membuat cerita dan 

membuat shotlist terlebih dahulu. Dilanjutkan pembuatan thumbnails untuk 

menemukan shot yang terbaik secara ide dan emosi. Setelah itu, dibuat rough sketch 

yang memberikan gambaran yang simpel dan digambar secara cepat. Dan terakhir, clean 
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up storyboard yang berisikan gambaran shot yang sudah bersih dan sudah diberikan 

penjelasan.  

Landasan Perancangan 

Penelitian kualitatif merupakan penelitian yang menghasilkan data secara 

deskriptif berupa tulisan, ucapan, atau perlaku yang diamati (Bodgan dan Biklen, 1992). 

Proses penelitian ini untuk mendapatkan pemahaman yang bersifat umum dari sudut 

pandang partisipan. Tehapan penelitian ini penting karena melakukan wawancara dan 

pengamatan terhadap lingkungan sekitar. Metode yang digunakkan juga melakukan 

studi pustaka dengan tema yang berkaitan dengan judul. Pada dasarnya, penulis 

menggunakan metode ini guna memahami data yang telah diambil sehingga bisa diolah 

dengan baik dan benar. Setelah data didapatkan, penulis akan mendeskripsikan semua 

data. Metode deskriptif ini melakukan analisis data yang sudah dikumpulkan berupa 

tulisan, gambar, dan bukan angka-angka. Beberapa teknik pengumpulan data sebagai 

berikut: 

Observasi 

Observasi merupakan suatu proses yang tersusun secara biologi dan psikologis 

dalam proses pengamatan dan ingatan (Sutrisno Hadi). Dalam pengumpulan data ini, 

pengamat secara langsung mengobservasi di dalam sebuah peristiwa dan mencatat 

semua kejadian. 

Wawancara 

Menurut Lexy J. Moleong, Wawancara adalah percakapan dengan maksud yang 

jelas untuk mengkonstruksi dengan sebuah kejadian. Peneliti mengumpulkan data 

dengan cara membuat pertanyaan dan melakukan tanya jawab dengan narasumber 

yang berhubungan dengan fenomena yang dipilih. 

Studi Pustaka 

Menurut Nasir, studi kepustakaan adalah teknik pengumpulan data yang 

menelaah terhadap buku, jurnal, dan literatur yang berkaitan dengan masalah yang 
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diteliti. Peneliti dapat memperoleh informasi dari membaca semua literatur yang 

didapatkan lalu melakukan penelaahan terhadap informasi yang didapatkan. 

HASIL DAN DISKUSI 

Data dan Analisis Data Objek 

Pamali merupakan kebudayaan dari Tanah Jawa yang merupakan salah satu 

kearifan warga lokal. Pamali memiliki banya versi disetiap daerah. Di daerah sunda, 

disebut pamali yang berguna untuk menjaga alam dan cara berperilaku. Kearifan lokal 

ini bisa menghilang secara perlahan-lahan karena kebudayaan dari luar, teknologi, dan 

meyakinkan generasi muda untuk tidak mempercayai pamali. Beberapa pamali mulai 

tidak terbukti di zaman sekarang dan itu terpengaruh oleh teknologi. Dengan zama yang 

lebih cepat, kebudayaan luar akan lebih gampang masuk dan dikenal banyak oleh 

generasi muda. Ditambah dengan teknologi yang semakin canggih dan dikenal banyak 

orang. Pamali sekarang tidak bisa diterapkan untuk sekarang karena mengikuti 

zamannya. Masyarakat sekarang tidak mempercayai lagi pamali. Pamali yang sekarang 

dipercayai masyarakat adalah law enforcement (tindakan hukum). 

Data dan Analisis Karya Sejenis 

<Horror= 

(2017) 

<Detective Conan eps. 610= 

(2011) 

 

 

 

Penulis mengambil aspek camera shot 

dan camera angle dalam animasi ini. 

Penulis mengambil aspek konsep 

cerita dalam animasi ini. 
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Konsep dan Hasil Perancangan 

Konsep Pesan 

Perancangan pada Storyboard animasi Pamali ini merupakan upaya penulis 

untuk memperkenalkan kembali pamali ke generasi muda. Bagaimana generasi dulu 

memberikan larangan atau pantangan kepada orang lain. Mengajarkan generasi muda 

untuk tetap melestarikan Budaya Indonesia yang mulai tidak terdengar karena zaman 

yang lebih maju. Walaupun zaman yang lebih maju bukan berarti budaya yang 

ditinggalkan oleh leluhur tidak dipedulikan begitu saja. Selain itu juga, untuk 

memberikan pesan bahwa setiap perkataan yang tidak masuk akal seperti pamali ini 

memiliki arti yang berbeda. Seperti jangan bermain setelah magrib, nanti bisa diculik 

oleh hantu memiliki arti jika pulang terlambat bisa diculik oleh orang yang memiliki niat 

jahat 

Konsep Kreatif 

 
Poster 

Sumber: Lelembut House (2023) 
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Perancang menggunakan referensi dari animasi Detective Conan untuk alur 

cerita yang padat tapi masih diikuti oleh penonton. Selain itu juga, banyak unsur yang 

dijadikan referensi seperti banyaknya voice over untuk menjelaskan kasus yang 

sebernarnya terjadi. Dengan mengambil pamali <jangan bermain setelah Maghrib, nanti 

diculik hantu=, perancang mengambil genre horror mystery untuk memberika kesan 

yang menyeramkan. 

Dalam pembuatannya, perancangan membuat cerita menggunakan struktur 3 

babak, yaitu Orientasi-Kompilasi-Resolusi. Orientasi berisikan Haris yang datang ke 

kantor polisi untuk menanyakan kasus yang bisa dia kerjakan. Lalu kompilasi yang berisi 

Haris akhirnya pergi menuju desa tersebut dan Rara mengejarnya. Dan diakhiri dimana 

Haris menemukan pelaku sebenarnya. 

Konsep Media 

Media yang menjadi output dalam perancangan ini adalah animasi 2D yang 

berjudul <Dedemit Case: Pamali dengan perancangan sebagai Storyboard Artist. Yang 

memiliki kewajiban untuk mempersembahkan cerita dan shot visual yang menarik minat 

khalayak sasar. Perancang juga berusaha sebisa mungkin untuk membuat cerita yang 

sesuai dengan genre yang sedang populer. Agar pesan dan moral yang ada di cerita 

tersebut tersampaikan dengan baik. 

Hasil Perancaangan 

Naskah 

Membuat naskah untuk mengetahui jalur cerita dan membantu 

memvisualisasikan dalam perancangan storyboard. 

Pembuatan Thumbnail 

Setelah pembuatan naskah, tahap selanjutnya untuk pembuatan storyboard 

adalah thumbnail. Thumbnail dibuat dari breakdown shot yang sudah dibuat dan sudah 

ada keterangan utnuk camera angle dan camera movement. Dalam thumbnail sebisa 

mungkin sudah menggambarkan setiap adegan penting di dalam cerita secara camera 
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angle maupun camera shot. Pembuatan thumbnail diatas sticky notes sehingga bisa 

diatur kembali. 

 
Thumbnail Storyboard 

Sumber: Intan Nazla Shakina (2023) 

 

Teknikal pada Storyboard 

Pada proses perancagan storyboard terdapat teknik-teknik yang digunakan 

untuk diaplikasikan sesuai dengan shot yang akan dibuat sesuai naskah yang sudah ada, 

berikut adalah beberapa teknik yang digunakkan. 

Type of Shot 

Type of Shot yang digunakan pada perancangan ini dominan menggunakan 

medium shot untuk meperlihatkan karakter dari atas kepala hingga pinggul shot ini 

masih memperlihatkan ekspresi karakter yang berada di frame. Selain itu juga, karakter 

masih bisa memeperlihat interaksi dan gerakan badan di dalam frame. 

 
Visual medium shot 

Sumber: Intan Nazla Shakina (2023) 
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Dalam storyboard ini juga banyak mengaplikasikan wide shot untuk 

memeperlihatkan keadaan background dan juga ketegangan di adegan tertentu. 

 
Visual wide shot 

Sumber: Intan Nazla Shakina (2023) 

 

Penerapan Extreme Close up digunakan untuk memberikan detail yang lebih 

terlihat dan membantu penonton untuk kemana melihat adegan tersebut. 

 
Visual extreme close up 

Sumber: Intan Nazla Shakina (2023) 

 

Camera angle 

Camera Angle yang digunakan dalam perancangan ini sangat beragam. Mulai 

dari high angle, eye level, low angle, hingga worm eye. Penerapan Camera Angle sesuai 

dengan feeling yang berusaha disampaikan kepada penonton. 

High angle digunakan untuk memfokuskan penonton dengan situasi sekitar dan 

memperlihatkan karakter yang lebih menonjol. Contoh penerapan ini disaat Rara 

memarahi Haris karena tidak memberi tahu bahwa dia pergi sendirian. 
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Visual High Angle 

Sumber: Intan Nazla Shakina (2023) 

 

Worm Eye digunakan untuk menekankan emosi penonton dalam adegan 

tersebut. angle ini sangat cocok untuk membuat penonton terasa tegang karena 

terdapat objek atau karakter yang lebih besar. Contohnya seperti saat Rara dan Haris 

menumykan pohon jeruk yang sudah tua di dalam hutan. 

 
Visual Worm eye 

Sumber: Intan Nazla Shakina (2023) 

 

Camera Movement 

Camera movement sangat penting dalam storyboad karena akan membantu 

background artist untuk membuat background lebih panjang dari frame selain itu juga 

membantu saat melakukan compositing. Pan dan tilt digunakkan untuk memperlihatkan 

sekitar terutama pemandangan. 
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Visual panning 

Sumber: Intan Nazla Shakina (2023) 

 
Visual tilting 

Sumber: Intan Nazla Shakina (2023) 

 

Zoom digunakkan diperancangan ini untuk membantu penonton untuk fokus 

dengan objek yang ditujukan. Dalam perancangan ini lebih sering menggunakan zoom 

in. 

 

 

Clean Up Storyboard 

Clean Up Storyboard merupakan tahapan terakhir dalam perancangan 

storyboard yang sudah ditetapkan. Tahap ini sudah melakukan tahap cleaning agar 
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mempermudah animator untuk melakukan animasi. Pada tahap ini, storyboard akan 

ditambahkan dialog dan deskripsi untuk mempermudah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Visual Clean Up Storyboard 

Sumber: Intan Nazla Shakina (2023) 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Kesimpulan 
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Dari hasil perancangan storyboard yang megangkat cerita pamali, dapat 

disimpulkan bahwa pamali memiliki arti yang dalam dan sudah menjadi budaya 

Indonesia yang banyak dikenal. Dengan kemajuan generasi ini, membuat mulai jarang 

didengar oleh anak-anak generasi sekarang. Oleh karena itu, perancangan yang 

mengangkat pamali ini diangkat sebagai mengingat kembali pamali disekitar 

masayarakat. 

Perancangan storyboard ini dirangang berdasarkan cerita yang telah dibedah 

berdasarkan naskah yang dibuat. Agar tersampaikan pesan yang berada di dalam cerita 

ini yaitu 8dilarang bermain hingga sore, nanti diculik hantu9. Cerita diangkat dengan 

genre horror mystery untuk menarik penonton. Perancangan storyboard ini 

mengimplementasikan teknik-teknik dari karya sejenis yang telah dikumpulkan. 

Penggunaan camera angle dan camera shot untuk memberikan kesan emosi yang 

berbeda-beda 

Saran 

Hasil dari perancangan ini diharapkan dapat menyampaikan informasi dan dapat 

mengankat kembali pamali. Diharapkan juga ini adalah sebuah cara untuk mengajak dan 

mengangkat kembali pamali sebagai Budaya Indonesia yang sudah jarang didengar tidak 

lagi sebagai hukum. 

Bagi penelitian selanjutnya, saran yang dapat diberikan berkaitan dengan 

penelitian ini diharapkan untuk memperdalam pamali tidak hanya di daerah Sunda 

melainkan di daerah lain. Penelitian selanjutnya juga diharapkan bisa tidak hanya 

mengulik dari sisi storyboard, namu juga bisa dari berbagai aspek perancangan di bidang 

industri kreatif yang mengenaik pamali di Indonesia. 
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