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ABSTRAK 

 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui bagaimana cara memperkenalkan 

budaya tradisional Indonesia khususnya budaya mitos dan pamali kepada mahasiswa 

animasi politeknik negri media kreatif.Pada dasarnya kemajuan teknologi berbanding 

lurus dengan adanya perangkat elektronik yang semakin canggih untuk pembuatan 

film animasi 3D,di Indonesia perkembangan film animasi sudah semakin pesat 

didasari dengan berkembangnya minat masyarakat terhadap film animasi 3D 

terutama pada anak-anak,namun saat ini masih jarang film animasi Indonesia yang 

mengangkat tema budaya mitos dan pamali,maka dari itu penulis mencoba untuk 

membuat film pendek animasi 3D bertemakan budaya mitos dan pamali di 

Indonesia.Dalam penelitian ini penulis menggunakan metode Forum Group 

Discussion (FGD) metode ini termasuk dalam metode kualitatif sosial..dengan 

dibuatnya film animasi pendek animasi 3D berjudul Djinn ini,penulis berharap film 

ini mampu memperkenalkan sedikit budaya mitos dan juga pamali kepada mahasiswa 

animasi politeknik negri media kreatif agar mereka peduli dengan budayamitos dan 

juga pamali di sekitarnya. 

ABSTRACT 

 
The purpose of this study was to find out how to introduce Indonesian traditional 

culture, especially the culture of myth and pamali to animation students at the State 

Polytechnic of Creative Media. increasingly rapidly based on the development of 

public interest in 3D animated films, especially for children, but currently there are 

still rare Indonesian animated films with the theme of myth and pamali culture, 

therefore the authors try to make short 3D animated films with the theme of myth and 

pamali culture in Indonesia. In this study the authors used the Forum Group 

Discussion (FGD) method. This method is included in the social qualitative method. 

By making this short 3D animation film entitled Djinn, the authors hope that this film 

will be able to introduce a bit of mythical culture and also pamali to animation 

polytechnic students. creative media countries so that they care about the mythical 

culture and also the pamali around it 
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