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ABSTRACT 

 

 The making of this film entitled “Tatu” is based on problems in the 

community regarding sexual abuse of children which increasingly happens. 

Organized into a series of stories and developed into a two-dimensional 

animated short film with a visual depiction of symbolism. 

 The title, “Tatu”, means wound tells the story of a girl who struggles to save 

herself from a trauma of sexual abuse, until she finds new hope in her life. This 

film applies 12 principles of animation using the symbolism method in film 

visualization. This film uses color and video formats with HD resolution and a 

frame rate of 12 frames per second. 

 

Keywords: Symbolism, Sexual Abuse, 2D Animation 
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ABSTRAK 

 

 
 

Proses pengkaryaan film diangkat dari permasalahan di lingkungan 

masyarakat tentang pelecehan seksual terhadap anak yang semakin marak 

terjadi. Disusun menjadi rangkaian cerita dan dikembangan menjadi film 

pendek animasi dua dimensi dengan penyampaian visual secara simbolisme. 

Film berjudul “Tatu” yang berarti Luka menceritakan tentang 

seorang anak perempuan yang berjuang menyelematkan diri dari trauma 

akibat pelecehan seksual, hingga ia pun menemukan harapan baru dalam 

kehidupannya. Film ini menerapkan 12 prinsip animasi menggunakan 

metode simbolisme dalam visualisai film. Film ini menggunakan pewarnaan 

dan format video dengan resolusi HD dan frame rate 12 frame per second. 

 
Kata kunci: Simbolisme, Pelecehan Seksual, Animasi 2D 
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