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ABSTRAK 

 

 

Kisah tentang seorang anak bernama Boy yang sedang berusaha mengatasi 

traumanya terhadap kolam renang. Trauma merupakan dampak dari pengalaman 

mengerikan yang pernah terjadi semasa hidup. Dengan waktu pemulihan yang 

tidak sebentar, seorang penderita selalu terbayang-bayang kejadian buruk dan 

beberapa gejala traumatis yang sedikit sulit teratasi. Dengan begitu tokoh  

membutuhkan dukungan orang terdekat untuk sembuh secara perlahan. 

Penciptaan film animasi 2D “Pool” menggunakan teknik frame by frame 

langsung pada perangkat lunak pembuatan animasi. Semua proses pembuatan 

dari produksi sampai pascaproduksi menggunakan media digital dan 

menghasilkan film animasi berdurasi 2 menit.  

 

Kata kunci: Kolam renang, animasi 2D, trauma, anak  
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ABSTRACT 

 

 

The story of a boy named Boy who is trying to overcome his trauma to a 

swimming pool. Trauma is the result of a terrible experience that has occurred 

during life. With a long recovery time, a trauma sufferer always imagines bad 

events and some traumatic symptoms that is difficult to overcome. Therefore, the 

character needs the support of the closest people to recover slowly. 

The creation of 2D animated film "Pool" using direct frame by frame 

technique in animation creation software. All manufacturing processes from 

production to post-production use digital media and produce an animated film with 

duration of 2 minutes. 

 

Keywords: Swimming pool, 2D animation, trauma, children 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

 

Trauma berasal dari kata Yunani “tramatos” yang berati luka atau cedera 

yang bersumber dari luar diri. Trauma adalah suatu peristiwa atau situasi di mana 

seseorang dihadapkan dengan suatu peristiwa aktual yang dapat menyebabkan 

kematian atau cidera serius pada diri sendiri atau orang lain sehingga muncul 

perasaan diteror dan perasaan putus asa, peristiwa itu di luar kemampuan individu 

unt uk bertahan, mengatasi, atau menghindar. Menurut Kaplan dan sadock (1997) 

dalam Diagnosa Keperawatan Pada Keperawatan Psikiatri mengatakan bahwa orang 

bisa dikatakan mempunyai trauma adalah mereka harus mengalami suatu stres 

emosional yang besar dan berlebih sehingga orang tersebut tidak bisa 

mengendalikan perasaan itu sendiri yang menyebabkan munculnya trauma pada 

hampir setiap orang. 

Trauma dapat disebabkan dengan berbagai macam kejadian buruk setiap 

orang setidaknya pernah satu kali merasa stres dalam hidupnya, entah itu karena 

masalah rumah tangga, keuangan di akhir bulan, atau karena terjebak di tengah 

macetnya jalanan. Akan tetapi, tidak semua orang pernah mengalami stres akut. 

stres akut sangatlah berbeda dengan stres harian yang biasa dialami. Stres akut 

umumnya terjadi mengikuti sebuah peristiwa traumatik yang orang lain alami atau 

saksikan. Misalnya bencana alam, KDRT, kecelakaan lalu lintas, kekerasan 

seksual, hingga kembali dari perang. Dengan kata lain, pasien histeria dikuasai oleh 

pengalaman masa lalu yang disertai dengan kecemasan (Calvin S. Hall,2000). 

Perkembangan animasi saat ini sangatlah pesat sesuai dengan kebutuhan 

penggunanya. animasi untuk kebutuhan iklan dengan kepentingan yang beragam 

sudah sangat cukup terpenuhi. Demikian juga kebutuhan animasi untuk 

kepentingan edukasi, hiburan, dan industri. Usaha animasi yang terkemas dalam 

bentuk wawasan yang menerapkan sudut pandang tokoh untuk memudahkan 

penonton dalam merasakan rasa empati terhadap penderita trauma sangatlah jarang. 
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Maka dari itu untuk film pendek animasi kali ini akan dikisahkan melalui sudut 

pandang seorang penderita yang telah mengalami kejadian trauma.  

Berbagai alasan digunakannya teknik dua dimensi salah satunya yaitu 

software yang lebih ringan saat digunakan di komputer dengan spesifikasi terbatas. 

Lalu, alasan selanjutnya dari animasi dua dimensi adalah efisiensi yang dapat 

dihasilkan. Animasi pada dasarnya tidak melalui proses yang sederhana. Sebagai 

bentuk seni, animasi dua dimensi membutuhkan banyak keterampilan dan 

kreativitas untuk menghasilkan objek, karakter, dan dunia yang menarik bagi 

khalayak target dan secara akurat menyampaikan cerita dan pesan. Selain itu, 

banyak teknik dan gaya yang bias diterapkan. 

Judul “Pool” dikarenakan cerita terfokus kepada pengalaman tokoh yang 

mengalami kejadian truma di kolam renang dan dapat berdampak terpicunya 

flashback atau kejadian buruk lampau  yang menyebabkan awal mula trauma 

tersebut hadir. Seorang yang telah mengalami kejadian traumatik sangat 

membutuhkan dukungan orang-orang terdekat dalam menghadapi gejala-gejala 

stres yang bermunculan. Dikarenakan tokoh hanya memiliki seorang ayah, maka di 

akhir cerita ayah tersebut akan memeluk tokoh utama untuk menyatakan sebuah 

dukungan emosional antara ayah dan anaknya. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan yang sudah diuraikan pada latar belakang dapat ditarik 

beberapa rumusan masalah : 

1. Menerapkan sudut pandang tokoh untuk memudahkan penonton dalam 

merasakan rasa empati terhadap penderita traumatik dalam cerita animasi 

“Pool” dengan tema mengenai trauma. 

2. Menerapkan teknik dua belas prinsip animasi pada film animasi 2D “Pool”. 

 

C. Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penciptaan karya film animasi 2D “Pool” untuk membuat 

penonton menyadari bahwa dukungan orang-orang terdekat serta keluarga sangat 
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dibutuhkan bagi orang yang mengalami trauma, serta agar lebih berhati-hati saat 

mengawasi anak kecil yang berenang di kolam renang. 

 

D. Sasaran 

Target audien penciptaan film animasi 2D “Pool” ini adalah: 

1. Usia  : 12 Tahun sampai Dewasa 

2. Jenis kelamin : Laki – laki dan Perempuan 

3. Pendidikan : semua jenjang pendidikan 

4. Status Sosial : Semua kalangan 

5. Negara  : Indonesia & Internasional 

6. Bahasa  : Internasional 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

 Target pencapaian akhir karya film ini akan dibuat dalam bentuk sebagai 

berikut: 

1. Judul  : Pool 

2. Teknik  : Animasi 2D (Digital) 

3. Durasi  : 2 menit 25 detik 

4. Format video : HDTV 1920x1080 24 fps(frame per second) 

5. Render  : Format mp4, H264 

Indikator capaian akhir dari film animasi 2D “Pool” dilakukan melalui 

tahapan-tahapan produksi yang harus dilalui, sehingga menjadi satu film animasi 

yang utuh. Berikut tahapan-tahapan yang harus dilalui : 

 

1. Praproduksi 

Praproduksi tahapan dimana semua persiapan benar-benar di desain dan 

dipersiapkan secara matang mulai dari ide cerita, konsep dan penokohan. 

a. Penulisan Cerita 

Tahap pertama adalah pemilihan tema dan brainstorming agar cerita yang 

akan dibuat dapat benar-benar terwujud. Tema yang dipilih adalah mengenai 

trauma, dilanjutkan dengan membuat storyline, sinopsis hingga naskah cerita 
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yang nantinya akan ditulis dengan lengkap dan jelas dari awal masalah hingga 

akhir penyelesaiannya. 

 

b. Desain Karakter 

Karakter dari film animasi “Pool” adalah anak laki-laki berumur 8 tahun 

memiliki kulit berwarna putih pucat, rambut potongan mangkuk, dan memakai 

pakaian renang, dengan raut wajah yang terlihat kuyu dan lusuh serta kantung 

mata tebal yang menandakan kurangnya tidur. Hal ini didasarkan dengan 

pertimbangan ciri khas karakter dan kesesuaian dengan alur cerita. 

 

c. Scenario 

Naskah cerita yang sudah dilengkapi dengan deskripsi kemudian 

dijabarkan, dan dalam skenario film “Pool” terkandung pembagian scene dan 

shot.  

 

d. Storyboard 

Pembuatan storyboard “Pool” sesuai dengan skenario dan di dalamnya 

sudah menggambarkan tampilan sketsa layout animasi, hingga pengambilan 

angle kamera, lokasi, situasi, kondisi, ekspresi tokoh serta durasi di setiap shot-

nya. 

 

e. Stilomatic 

Stilomatic merupakan rancangan kasar dari video yang dibuat menggunakan 

gambar-gambar dari pengembangan seluruh storyboard yang disusun menjadi 

satu dari awal hingga akhir sehingga dapat menjadi acuan serta mempermudah 

animator dalam proses animating. Pembuatan stilomatic “Pool” berdurasi 

kurang-lebih dua menit dan sudah menunjukkan gambaran jelas tampilan karya 

animasi nantinya. 
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2. Produksi 

Produksi film “Pool” ini meliputi proses pembuatan background dan 

animating. 

a. Background 

Background adalah latar atau lokasi kejadian dimana animasi itu berada. 

Pembuatan background untuk film animasi “Pool” dilakukan dengan cara 

mapping area lalu digambar ulang berdasarkan sketsa storyboard yang sudah 

ada. dalam film ini background secara teknis dikelompokkan menjadi dua, yaitu 

sebagai background (latar belakang) dan foreground (latar depan). 

 

b. Animating 

Animasi merupakan proses pembuatan gerakan-gerakan terhadap objek 

yang akan dianimasikan, pada animasi “Pool” tahap ini menggunakan teknik 

frame by frame dengan frame rate 24fps. Mengacu pada 12 prinsip animasi agar 

objek yang digerakkan lebih terlihat nyata, seperti exaggeration, slow in & slow 

out, dan lain-lain. 

 

3. Pascaproduksi 

Pascaproduksi adalah proses yang dilakukan setelah produksi film, pada 

tahap ini dilakukan editing, composite, pemberian efek khusus lalu rendering. 

a. Compositing  

Menggabungkan animasi per shot dengan teknik compositing. Mengatur 

sedemikian rupa agar shot terlihat sesuai dengan adegan selanjutnya. Lalu 

terakhir memberikan effect pada beberapa shot sesuai yang dibutuhkan suatu 

adegan seperti efek black & white untuk efek adegan flashback. 

 

b. Editing  

Editing adalah proses menyusun rangkaian scene demi scene, Melakukan 

import file dan menggabungkan video hasil rendering file compositing dengan 

background music original dan sound effect bebas pemakaian (free license). 

Lalu export film dalam format mp4 setelah selesai. 
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c. Mastering 

Ketika semua rangkaian adegan telah berhasil disatukan menjadi satu 

berupa film, lalu proses selanjutnya yaitu memasukkan file karya film dalam 

format mp4 beserta laporan ke keeping DVD yang sudah disediakan. 

 

Proses tersebut menjadi acuan dan ukuran jalannya pengerjaan karya. Dari awal 

hingga akhir jika semuanya telah terpenuhi maka karya animasi sudah selesai dan 

siap diujikan serta dipublikasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  


