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ABSTRAK 

Film bisa dipahami sebagai sarana bercerita melalui medium visual dan 

auditif. Setiap sutradara film memiliki gaya bertutur dalam menyampaikan 

ceritanya, salah satunya dengan menggunakan flashback. Secara umum, 

flashback dapat dipahami sebagai sebagian porsi cerita yang menceritakan 

sebuah kejadian di masa lampau. Berdasarkan teori yang mendukung, flashback 

bisa digunakan oleh sutradara sebagai gaya bertutur tidak hanya untuk 

menyampaikan sebuah kisah melainkan juga untuk merepresentasikan keadaan 

psikologis sang tokoh.  

Karya ini menceritakan sebuah kisah perjuangan seseorang dalam 

menghadapi traumanya untuk bertahan hidup. Zona Merah merupakan sebuah 

karya film dengan genre fiksi ilmiah berlatarkan dunia distopia akibat serangan 

wabah virus zombi. Diceritakan sang tokoh utama mengalami sebuah kejadian 

traumatis yang mengakibatkan dirinya trauma hingga membentuk idealisme 

sang tokoh utama terhadap pandangannya dalam membunuh zombi.  

Gaya penyutradaraan dalam film ini akan menerapkan metode 

flashback dengan tujuan untuk merepresentasikan trauma sang tokoh utama. 

Momen-momen flashback ini dibangun melalui rangkaian shot yang disusun, 

blocking pemain, arahan ekspresi pemain dan penggunaan sudut pandang point 

of view shot. Penggunaan kilasan-kilasan gambar traumatis sang tokoh utama 

ini akan membangun motivasi sang tokoh serta menjadi sarana penceritaan sang 

pembuat film kepada para penonton.  

Kata Kunci: film, flashback, penyutradaraan, representasi trauma 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Sebagai makhluk hidup yang dibekali akal sehat oleh Yang Maha Esa, manusia 

dibekali sebuah kemampuan untuk mengingat peristiwa yang dialaminya. Ingatan yang 

dimiliki manusia ini bisa merupakan ingatan menyenangkan dan juga ingatan 

menyedihkan. Keadaan ini dapat menimbulkan berbagai macam pengaruh terhadap 

perilaku manusia. Ingatan yang menyenangkan dapat memberikan kebahagiaan, 

sebaliknya ingatan yang menyedihkan dapat memberikan kesedihan hingga gangguan 

lainnya seperti trauma. Trauma sendiri tidak timbul hanya karena ingatan menyedihkan 

melainkan timbul pada tahap sebuah ingatan akan peristiwa penting. Trauma dapat 

memberikan efek dan pengaruh berbeda-beda terhadap manusia. Terkadang trauma 

dapat mengganggu kehidupan sosial seseorang seperti mengakibatkan pengidapnya 

menjadi penakut atau tidak percaya diri. 

Sebagai makhluk sosial, manusia perlu berinteraksi terhadap satu sama lain. 

Secara langsung maupun tidak langsung, manusia membutuhkan manusia yang lain 

dalam bertahan hidup. Namun, terkadang dalam berinteraksi sosial, manusia satu 

dengan yang lain masih memiliki sifat buruk. Sifat-sifat seperti egois, serakah hingga 

mengambil hak orang lain masih sering terjadi. Perilaku ini terjadi pada berbagai 

macam lapisan masyarakat di sekitar kita. Mulai dari orang-orang dengan pendapatan 

rendah hingga orang-orang dengan kemampuan besar seperti para pejabat. Hal ini 

sangat disayangkan mengingat hidup seorang manusia secara langsung maupun tidak 

bergantung pada manusia lain. Keadaan ini melatarbelakangi dalam penciptaan karya 

film ini. 
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Penciptaan karya film ini diawali dari ketertarikan dengan ide dari naskah film 

pendek berjudul “Zona Merah”. Film ini menceritakan kisah seorang pria bernama 

Ardi yang hidup seorang diri di sebuah rumah di zaman krisis pandemi virus zombi. 

Dalam naskah, diceritakan bahwa lokasi dan latar waktu merupakan penggambaran 

keadaan dunia yang sudah “hancur” akibat adanya makhluk zombi. Alur cerita ini 

menceritakan kisah bertahan hidup dengan kondisi psikologis berupa trauma. Film ini 

akan menggunakan tema distopia. Tema ini dipilih karena dianggap cocok dengan 

adanya latar waktu dan kondisi khusus yang ada dalam naskah. Film ini akan diangkat 

menjadi sebuah karya film dengan genre fiksi ilmiah yang dibalut dengan genre drama 

thriller dan action. 

Dalam naskah, diceritakan bahwa sang tokoh utama bernama Ardi mengalami 

trauma akan sebuah kejadian. Istrinya, Bunga, terpaksa dibunuh karena diduga terkena 

virus zombi tersebut. Bunga dibunuh langsung didepan mata Ardi. Ingatan traumatis 

tersebut sering menghantui Ardi di beberapa adegan. Kondisi trauma yang dialaminya 

dianggap sangat mempengaruhi jalannya cerita dan motivasi tokoh dalam tindakan 

yang Ia ambil. Dibutuhkan sebuah konsep dan cara yang jelas dalam rangka untuk 

merepresentasikan keadaan trauma sang tokoh utama pada film ini. Muncul sebuah ide 

untuk menggunakan teknik flashback untuk membangun adegan tersebut. penggunaan 

teknik flashback ini dianggap cocok untuk dijadikan konsep karena adanya teori-teori 

yang mendukung dan merupakan juga hasil dari observasi karya-karya film yang 

menggunakan konsep serupa. Hal ini menguatkan alasan dalam membentuk sebuah 

konsep karya dengan menerapkan teknik flashback. 

Penggunaan teknik flashback ini lebih merujuk kepada pembangunan adegan 

serta susunan shot-shot yang ada pada film ini. Shot-shot ini merepresentasikan trauma 

yang dialami sang tokoh. Trauma ini juga yang akan membangun motivasi tokoh dalam 

mengambil tindakan pada cerita. Hal ini dianggap menjadi teknik yang cocok karena 

peranannya yang merupakan gambaran-gambaran kejadian yang dialami langsung oleh 

sang tokoh utama. Eksposisi kilasan-kilasan gambaran ingatan traumatis sang tokoh 
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utama akan menguatkan motivasi dan membangun hubungan sebab akibat kepada 

adegan yang diambil oleh sang tokoh. Ingatan traumatisnya itu pula yang juga akan 

melahirkan suatu pandangan sang tokoh utama dalam melihat dunia yang Ia hadapi. 

Diharapkan dengan dibuatnya karya ini, tidak hanya dapat menghasilkan karya 

yang bisa dinikmati para penontonnya namun juga bisa memberikan sebuah pesan akan 

pentingnya dalam memahami dan menghargai kondisi psikologis seseorang. Selain itu, 

diharapkan film ini juga dapat berbicara akan pentingnya menjadi kuat menghadapi 

permasalah kehidupan. 

 

B. Ide Penciptaan Karya 

Dalam naskah diceritakan bahwa sang tokoh utama enggan untuk membunuh 

zombi meskipun Ia sedang berada di situasi antara hidup dan mati. Pemahaman ini 

muncul dari kejadian traumatis yang pernah Ia alami. Kejadian yang pernah Ia alami 

ini membekas di pikirannya dan kerap mengganggu dirinya ketika Ia dihadapi situasi 

tertentu. Traumanya ini sangat mengganggu keselamatan hidupnya apalagi mengingat 

dalam naskah diceritakan bahwa dunia sedang mengalami kirisis karena adanya virus 

yang mengubah manusia menjadi zombi. Keadaan ini menciptakan sebuah ide untuk 

mengeksplorasi bercerita dengan menggunakan teknik yang cocok dengan kondisi 

psikologis sang tokoh utama. Penerapan teknik flashback pada film ini dianggap cocok 

untuk membangun visual traumatis sang tokoh utama dalam mengeksplor sudut 

pandang yang dimilikinya. 

Penggunaan flashback dalam film ini terinspirasi dari beberapa karya film 

Hollywood yang menggunakan teknik serupa. Salah satunya dari film yang disutradarai 

Lynne Ramsay berjudul “You Were Never Really Here”. Film yang merupakan 

adaptasi buku ini menggunakan teknik flashback untuk menggambarkan trauma sang 

tokoh utama. Ia memberikan eksposisi kilasan-kilasasn traumatis sang tokoh utama. 
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Hal ini muncul secara tiba-tiba tanpa ada transisi yang halus, tidak seperti beberapa 

film yang menggunakan transisi saat akan menuju bagian flashback pada film. 

Penggunaan teknik ini sangat terasa membangun sebuah kondisi tertentu pada 

psikologis sang tokoh utama dibandingkan hanya untuk membangun naratif, seperti 

menceritakan secara jelas sebuah kejadian di masa lalu. Penggunaan unanaunced 

flashback ini yang kemudian menjadi ide untuk penerapan teknik flashback pada film 

ini. 

Teknik flashback sudah sering digunakan pada film. Tujuan utama dari flashback 

merupakan untuk menceritakan sebuah kisah yang terjadi di masa lalu. Kejadian-

kejadian masa lalu ini biasa diceritakan dengan menggunakan transisi yang halus 

seperti dissolve atau fade to black. Namun, penggunaan transisi itu bukan merupakan 

sebuah hal yang mutlak dan harus diterapkan. Mengingat film merupakan karya seni 

yang dimana karya film itu sendiri bisa dieksplorasi lebih lanjut, penggunaan teknik ini 

bisa diterapkan dengan cara lain. Pada film ini, transisi yang digunakan merupakan cut. 

Hal ini dianggap lebih cocok ketimbang transisi yang halus karena motivasi dari 

penggunaan flashback ini bukan mengarah kepada narasi melainkan dalam membentuk 

dan membangun motivasi sang tokoh utama dan juga sebagai visualisasi dari trauma 

yang dialaminya. Merujuk kepada teori yang ada, penggunan teknik ini dirasa sangat 

cocok untuk digunakan pada film ini. 

Beberapa teori psikologis yang membahas trauma menggambarkan bahwa 

trauma muncul seperti kilasan-kilasan yang mengganggu. Biasanya, ingatan-ingatan 

traumatis ini sangat mengganggu hingga mempengaruhi tindakan yang akan diambil 

oleh seseorang. Selain itu, ingatan traumatis ini juga akan memberikan reaksi tertentu 

terhadap orang yang mengalaminya. Berbeda seperti ingatan biasa, ingatan traumatis 

mengganggu orang yang mengalaminya hingga orang tersebut tidak bisa berfikir logis, 

dalam artian akan susah bagi seseorang untuk berfikir terang jika mengalami trauma 

tersebut. Pemahaman ini yang juga menjadi inspirasi dalam mengeksplorasi cara 

bercerita dalam medium film. Pemahaman ini dianggap akan cocok dengan film ini 
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dengan tujuan memberikan gambaran yang dapat membangun motivasi tokoh dalam 

alur cerita. 

Untuk cerita, ide penciptaan terinsipirasi juga dari prediksi Nostradamus. 

Nostradamus sendiri adalah seorang penulis buku yang berjudul “Les Propheties”. 

Ramalannya sempat menggemparkan dunia karena dianggap menjadi kenyataan 

seperti terbentuknya Nazi di Jerman, jatuhnya bom atom, kematian Putri Diana, 

Kematian John F. Kennedy, dan masih banyak lagi. Mengutip dari sebuah artikel di 

internet dari laman Ruangterang.com, berikut prediksi Nostradamus yang 

mengisyaratkan kiamat zombie terjadi di tahun 2021: “Sedikit orang muda: setengah 

mati untuk permulaan. Mati karena kedengkian, dia akan membuat yang lain bersinar, 

Dan di tempat yang ditinggikan beberapa kejahatan besar terjadi: Konsep-konsep yang 

menyedihkan akan datang untuk merugikan masing-masing, Bermartabat duniawi, 

Misa berhasil,” (Ruangterang.com: 2021). Hal ini juga menjadi inspirasi dalam 

membuat karya ini mengingat dalam naskah latar waktu kejadian terjadi di tahun 2023. 

Dengan menerapkan teknik-teknik yang membahas tentang flashback serta 

didukung dengan teori psikologis yang ada, gaya penyutradaraan dalam film ini akan 

mengelaborasikan pemahaman tentang trauma dibawakan dengan teknik flashback 

untuk menciptakan kondisi psikologis tokoh dalam film ini. Penyutradaraan juga akan 

diterapkan pada sisi pengadeganan dalam film ini. Tiap pemain akan diberikan arahan 

khusus dan pemahaman akan kondisi psikologis para tokoh. Arahan yang diberikan 

akan lebih kepada arahan dalam pemilihan emosi, blocking, dan shot size. 

 

C. Tujuan & Manfaat Penciptaan 

1.  Tujuan 

a. Menjadi salah satu syarat kelulusan menempuh studi Strata 1 Institut 

Seni Indonesia Yogyakarta 
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b. Menciptakan karya film dengan menerapkan flashback untuk 

merepresentasikan trauma tokoh utama dalam membangun motivasi 

melalui sudut pandang traumatis yang dimilikinya 

 

2. Manfaat 

a. Akademis 

1) Memberikan pengetahuan bahwa penggunaan teknik flashback 

bisa diterapkan sebagai gaya bertutur dalam menggambarkan 

kondisi psikologis seorang tokoh. 

2) Menjadi referensi dalam mengolah teknik flashback untuk 

membangun sebuah adegan 

b. Non akademis 

1) Mempermudah penonton untuk memahami kondisi psikologis 

sang tokoh utama 

2) Penonton dapat memiliki gambaran konflik batin yang 

dialami sang tokoh utama. 

3) Bisa mendapatkan rasa empati terhadap orang-orang yang 

memiliki trauma. 
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D. Tinjauan Karya 

1. Film “You Were Never Really Here” (2017) 

 

Gambar 1.1 poster film “You Were Never Really Here”. 

 

Sutradara   : Lynne Ramsay 

Penulis Naskah  : Lynne Ramsay (screenplay by), Jonathan Ames 

(based on  the book by) 

Genre    : Crime, drama, misteri, thriller 

 Menceritakan kisah kehidupan mantan tentara yang mengalami PTSD 

(Post Traumatic Stress Disorder) bernama Joe (Joaquin Phoenix) dalam 

menjalani kehidupannya menjadi seorang pembunuh bayaran. Dirinya sering 

dilibatkan ke dalam misi pembunuhan. Kegiatan itu Ia lakukan bukan dengan 

senjata api maupun senjata tajam melainkan sebuah palu. Dirinya telah 

mengalami beberapa kejadian traumatis semenjak Ia masih kecil hingga pada 

saat Ia sudah meranjak dewasa. Kejadian-kejadian trauma itu selalu 

menghantuinya kemana Ia pergi. 
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Gambar 1.2 Potongan film pada film “You Were Never Really Here” saat Joe 

mengalami trauma. 

 Ia hidup berdua dengan ibunya yang sudah lansia di sebuah rumahnya. 

Joe kerap kali melakukan hal-hal yang tidak umum dilakukan oarng-orang, 

seperti menjatuhkan pisau ke arah kakinya namun kemudian ia 

menghindarinya, merobek beberapa lembar dari sebuah buku, hingga 

memegang pisau di atas mulutnya saat Ia sedang berbaring dengan keadaan 

mulut terbuka.  

 Pada suatu hari Ia ditugaskan untuk menyelamatkan seorang gadis 

bernama Nina yang diduga hilang diculik. Pria yang memberinya tugas 

merupakan seorang senator bernama Albert Votto dan Nina adalah anak 

perempuannya. Joe kemudian pergi dan mempersiapkan berbagai macam alalt 

dan rencana untuk menyelamatkan Nina. Di perjalanan kerap kali peristiwa 

traumatis yang pernah Ia alami muncul di pikirannya. Ketika Ia sedang berada 

di stasiun, berada di dalam lift, hingga saat Ia sedang terdiam, traumanya itu 

selalu menghantuinya. Joe kemudian pergi ke sebuah alamat yang diduga 

merupakan sebuah tempat praktik prostitusi anak. Dengan menggunakan 

sebuah palu, Ia membasmi semua yang menghalangi jalannya, hingga 

kemudian Ia menemukan Nina yang saat itu sudah terbaring di kasur. Ia 

membawa Nina ke tempat yang aman, namun sayang dirinya ternyata dijebak 

oleh pihak ketiga, orang-orang itu lantas membawa Nina pergi.  
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Gambar 1.3 Saat Joe melihat sosok perempuan, dirinya kembali mengingat 

peristiwa traumatis yang pernah Ia alami. 

 Di saat itu Ia merasa ada yang tidak beres, dan benar saja, semua orang 

yang Ia kenal dibunuh oleh orang-orang ini, bahkan ibunya yang sedang tertidur 

di kasur pun menjadi korban pembunuhan atas orang ini. Saat Ia 

menginterogasi salah satu orang yang menyusup ke dalam rumahnya, baru ia 

menemukan bahwa orang dibalik semua ini adalah seorang gubernur bernama 

Williams yang merupakan pelaku praktik prostitusi anak dan Nina merupakan 

korbannya. Joe sempat putus asa dan memutuskan untuk menenggelamkan 

dirinya bersama dengan mayat ibunya, namun ia teringat akan Nina dan berniat 

untuk menyelamatkannya. Ia kemudian membuntuti mobil sang gubernur 

secara diam-diam dan menyusup ke dalam rumahnya. Dengan menggunakan 

palu, Ia membasmi semua petugas yang ada di rumahnya. Saat Ia tiba ke 

“ruangan” nya, Ia menemui sang gubernur telah mati dengan luka gorokan di 

lehernya yang berlumuran darah. Joe merasa sangat menyesal dan merasa 

dirinya tidak berguna karena tidak bisa menyelamatkan Nina. Ia kembali 

dihantui trauma hingga ingatannya terhadap ibunya. Joe kemudian menemukan 

Nina yang sedang makan dengan tangan berlumuran darah. Joe membawanya 

pergi ke tempat sebuah makan kemudian berpikiran untuk mengakhiri 

hidupnya, namun Nina memberikannya semangat untuk menghidupi sisa 

waktunya. Mereka kemudian pergi. 
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Gambar 1.4 Joe mengalami kilasan ingatan traumatis saat ia masih kecil 

 Kejadian-kejadian traumatis yang Ia alami kerap muncul dalam kilasan-

kilasan. Ingatan-ingatan itu kerap muncul ketika Ia sedang terdiam, atau 

melihat sesuatu yang Ia rasa memiliki sebuah kesamaan akan kejadian 

traumatisnya. Tidak hanya sebuah ingatan-ingatan dalam kilasan, di beberapa 

saat pikirannya juga mengganggu penglihatannya dalam bentuk halusinasi. 

Kilasan-kilasan memori traumatis dan halusinasi ini muncul secara tiba-tiba 

tanpa ada transisi seperti dissolve melainkan langsung dengan cut.  

  

  

Gambar 1.5 Visualisasi imajinasi Joe setelah mengalami beberapa kejadian. 

 

  

UPT  Perpustakaan ISI Yogyakarta



11 

 

     

 

2. Film “Memento” (2000) 

 

Gambar 1.6 poster film “Memento” 

 

Sutradara  : Christopher Nolan 

Penulis Naskah : Christopher Nolan (screenplay), Jonathan Nolan (cerita 

pendek “Memento Mori”) 

Genre   : Mystery, Thriller 

 

“Memento” merupakan sebuah film fiksi panjang karya sutradara 

Christopher Nolan yang merupakan adaptasi dari cerita pendek milik 

saudaranya Jonathan Nolan berjudul “Memento Mori”. Film ini memiliki plot 

non-linier dengan menggunakan perubahan penggunaan warna. Beberapa 

adegan yang bersifat “objektif” berwarna hitam putih sedangkan yang bersifat 

“subjektif” memiliki warna. Film ini dibintangi Guy Pearce sebagai tokoh 

protagonis bernama Leonard. 

Film ini mengisahkan tentang seorang pria bernama Leonard memiliki 

keadaan khusus dimana Ia tidak memiliki masalah ingatan jangka pendek yang 

dimana membuatnya lupa akan suatu hal yang baru saja terjadi. Hal ini 

membuatnya harus membuat catatan pada tiap foto yang Ia cetak menggunakan 
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kameranya. Diceritakan sang tokoh utama sedang melakukan pencarian 

terhadap pelaku pembunuh istrinya yang dimana juga penyebab dia mengalami 

keadaan ingatan jangka pendek ini. Sepanjang perjalanan Ia menemui orang-

orang baru yang membantunya untuk memecahkan teka-teki ini. Namun, 

dibalik itu semua ada sebuah pemhaman yang selalu Ia tanam namun justru itu 

membuatnya berada dalam masalah lain. Penonton dibawa untuk merasakan 

apa yang tokoh utama rasakan dengan menggunakan permainan plot. 

Film ini juga terdapat beberapa adegan kilasan memori yang sang tokoh 

utama miliki. Hal-hal yang mengingatkannya terhadap mendiang istrinya kerap 

kali muncul dalam kilasan. Penggunaan teknik ini akan digunakan dalam film 

“Zona Merah” dalam membangun subjektifitas tokoh utama. Hal ini dianggap 

tepat karena dirasa cocok untuk memberikan gambaran akan ingatan dan 

trauma yang dialami sang tokoh. Penggunaan teknik ini juga dirasa cocok 

dalam memberikan motivasi dalam konflik batin yang tokoh utama alami. 

  

Gambar 1.7 Leonard mengingat momen bersama mendiang istrinya saat menatap 

buku peninggalan istrinya 
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3. Film “Doctor Sleep” (2019) 

 

Gambar 1.8 Poster film “Doctor Sleep” 

 

Sutradara  : Mike Flanagan 

Penulis Naskah : Stephen King (Novel), Mike Flanagan (Skenario) 

Genre   : Drama, Fantasi, Horor, Thriller 

 

“Doctor Sleep” merupakan film panjang bergenre drama, fantasi, horor. 

Film ini merupakan sekuel dari film legendaris karya Stanley Kubrick berjudul 

“The Shining” yang dirilis pada tahun 1980. “Doctor Sleep” menceritakan 

kelanjutan kisah sang bocah laki-laki bernama Dan Torrance yang sekarang 

sudah menjadi dewasa. Dan memiliki kemampuan supranatural yang 

membuatnya dapat melihat kegiatan paranormal di sekelilingnya. Film ini 

mengisahkan usaha Dan bersama seorang anak perempuan bernama Abra yang 

memiliki kemampuan mirip dengan Dan untuk menghentikan sebuah kelompok 

beraliran magis yang memangsa anak-anak kecil untuk mendapatkan keabadian 

hidup. Film ini disutradari oleh Mike Flanagan dengan skenario diadaptasi dari 

novel karya Stephen King. 
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Film ini menggunakan banyak gambar yang bersifat subjektif. 

Penggunaan gambar subjektif ini sering muncul pada adegan saat tokoh sedang 

berinteraksi dengan dunia paranormal. Objek-objek tertentu dimunculkan 

dalam rangka untuk menggambarkan apa yang tokoh sedang lihat. Objek-objek 

tersebut hanya bisa dilihat oleh beberapa tokoh yang memiliki kemampuan 

untuk berinteraksi dengan dunia paranormal. Salah satu adegan lain dimana 

sang antagonis berusaha untuk mengambil kekuatan yang dimiliki oleh sang 

protagonis. Saat ia sedang mengambil kekuatannya, terlihat sebuah kilasan 

memori dari Dan akan trauma kejadian yang mengerikan yang pernah Ia alami. 

  

 

Gambar 1.9 Saat Dan diserap kekuatannya oleh musuhnya teringat kembali 

kejadian yang pernah dialaminya saat Dan masih kecil  
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4. Video Game “The Last Of Us” (2013) 

 

Gambar 1.10 Poster video game “The Last Of Us” 

Sutradara  : Neil Druckmann, Bruce Straley 

Penulis Naskah : Neil Druckmann 

Genre   : Action, Adventure, Drama, Horror, Sci-fi, Thriller 

 

“Last Of Us” merupakan sebuah video game yang dirilis pada console 

PS 3 dan Xbox 360 dimana dalam video game ini sudah menggunakan alur 

cerita seperti film atau program serial televisi pada umumnya lengkap dengan 

tokoh karakter sosok amnusia yang diperankan oleh aktor-aktor dengan 

menggunakan teknologi motion capture sehingga menghasilkan gambar tokoh 

dalam video game menjadi sangat realistis. 

Video game ini bertemakan distopia dimana keadaan negara Amerika 

menjadi hancur karena tersebarnya virus yang berasal dari sebuah jenis jamur 

dimana virus ini membuat manusia menjadi kanibal dan hilang akal pikiran, 

mengubah manusia menjadi “zombie”. Video game ini dirilis pada tahun 2013 

oleh sebuah perusahaan pengembang video game bernama “Naughty Dogs”. 

Proyek ini disutradarai oleh Bruce Straley dan Neil Druckmann yang juga 

sekaligus menjadi penulis naskah proyek ini. 
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Video game ini menceritakan kisah perjalanan seorang pria bernama 

Joel yang harus mengantarkan seorang anak perempuan bernama Ellie ke 

sebuah tempat dimana dalam perjalanannya mereka menemukan berbagai 

macam rintangan dan konflik internal dari latar belakang masing-masing dari 

mereka. Keadaan bumi yang digambarkan dalam video game ini sangat berbeda 

dengan keadaan bumi sekarang dimana di sekeliling tempat ditumbuhi tanaman 

liar, kota-kota menjadi sepi tidak berpenghuni dan semua akses jalan sudah 

tidak berfungsi lagi. Di perjalanan mereka, mereka tidak hanya harus 

menghadapi para “zombie” melainkan juga orang-orang yang membunuh yang 

bukan golongan mereka. 

 

Gambar 1.11 Potongan cuplikan adegan pada video game “The Last Of US” 

dengan mengusung tema dystopia pada setting serta make up 

Pemilihan karya video game ini sebagai tinjauan karya pada proyek ini 

dikarenakan akan kesamaan tema dan dunia yang dibentuk. Penggunaan tema 

distopia akan rusaknya dunia karena sebuah wabah yang menyerang menjadi 

sebuah cikal bakal ide cerita dari karya tugas akhir ini. Kisah perjalanan juga 

menjadi yang menginspirasi dari terciptanya cerita pada karya tugas akhir ini. 
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