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ABSTRAK

Dalam membuat sebuah ilm animasi 2D, ada beberapa hal yang melengkapi sctiap tahapan
produksinya. Hal yang paling mendasar dalam mewujudkan visual, alur, dan juga sering cerita
dalam film animasi 2D adalah sebuah naskah atau skenario. Tanpa adanya naskah scbagai dasar
perwujudan, maka film tidak memiliki landasan untuk berdiri dan ditampilkan dalam bentuk visual.
Pada penchiian ini, penyusunan naskah membawa topik mengenai penanganan kecemasan
bertanding atlet. Berdasarkan urgensi dan isu kecemasan atlet dengan bentuk penanganan
kecemasan berupa “Imagery guide” yang belum banyak di eksplore dolam dunia olahraga. Film
animasi 2D "OSH : Break Point” disusun dengan mencrapkan unsur dramatic, berupa dramatic
curiosify dalam struktur pencentaan liga babaknya. Dimana, unsur dramatic curiosity menjadi
salah satu unsur terpilih untuk membangkitkan rasa penasaran penonton terhadap isu atau
penanganan masalah yang diangkat ke dalam film. Unsur-unsur yang digunakan untuk membangun
dramatic curiosity dalam penelitian ini diantaranya, pemantik, montase, foreshadowing, dan juga
Slashback. Metode 1lmiah yang digunakan dalam penyusunan naskah dalam penclitian ini adalah

mectode ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation) yang
menyertakan studi literatur, observasi, _~;

penyusunannya. Schingga, didapa
sistematis dramatic curiosity be
kecemasan bertanding yang te

Kata Kunci : Dramatic Cur

In the production of a 2D anim
production process. The most fi
setting in a 2D animated film is
realization, a film lacks a basis to

mental @ .
3 or fcreenplay. Wi

Stand ok

is based on the urgency of athlete anxiety issues and the form of anxiety management through an
imagery guide, which has not been widely explored in the field of sports. The 2D animated film
OSH: Breek Point is structured by applying dramatic elements, specifically dramatic curiosity,
wirhin @ three-act narrative structure, Dramatic curiosity is selected as one of the key elements to
cvoke the audience's curiosity toward the issues and anxiety management strategies presented in
the film. The elements used 1o build dramatic curiosity in this study include a trigger, montage,
Jureshadewing, and flashback. The scientific method applied in the script development of this study
s the ADDIE method (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation), which
uicorporates literature studies, observation, focus group discussions (FGD), and expert validation
10 support each stage of the process. As a result, the final outcome is a script segment with a

systemaric dramatic curiosity structure consisting of a trigger, montage, foreshadowing, and
Slashback, addressing competitive anxiety and validated through expert assessment.

Keywords: Dramatic Curiosiry, foreshadowing, film, animarion.
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ABSTRAK

Dalam membuat sebuah film animasi 2D, ada beberapa hal yang melengkapi
setiap tahapan produksinya. Hal yang paling mendasar dalam mewujudkan
visual, alur, dan juga setting cerita dalam film animasi 2D adalah sebuah
naskah atau skenario. Tanpa adanya naskah sebagai dasar perwujudan,
maka film tidak memiliki landasan untuk berdiri dan ditampilkan dalam
bentuk visual.

Pada penelitian ini, penyusunan naskah membawa topik mengenai
penanganan kecemasan bertanding/atlet. Berdasarkan urgensi dan isu
kecemasan atlet dengan bent anan kecemasan berupa “Imagery
guide” yang belum banyak-die 6 dunia-elghraga.

Film animasi 2D/ 0% \mnerapkan unsur
dramatic, ber 4 Er penceritaan tiga
babaknya. Di _ njadi//salah satu unsur
terpilin untuk the Jjenontan terhadap isu atau
penanganan i dlam film. | YUnsur-unsur yang

digunakan unt n'osfty dalam penelitian ini

diantaranya, pe gu. g, dan jluge shback.
Metode ilmiah yang ®igunakan dalam penyusuaan-naskah dalam penelitian
ini adalah metode ADze, Design,De pment, Implementation,

and Evaluation) yang menyertakan ddi literatur, observasi, FGD dan
validasi ahli dalam melengkapi setiap penyusunannya.

Sehingga, didapati sebuah hasil akhir berupa segment naskah dengan
susunan sistematis dramatic curiosity berupa pemantik, montase,
foreshadowing, dan flashback mengenai kecemasan bertanding yang
terukur validasi ahli.

Kata Kunci : Dramatic Curisoity, foreshadowing, film, animasi.
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Rasa cemas atau kecemasan yang biasa dialami masyarakat umum,
rupanya banyak dialami oleh atlet-atlet yang memiliki pola latihan rutin,
dengan tingkat kesehatan tubuh yang baik. Jenis kecemasan yang
biasa dialami atlet ini disebut kecemasan bertanding.

Kecemasan dalam menghadapi pertandingan merupakan keadaan
distress yang dialami oleh seorang atlet sebagai suatu kondisi emosi
negatif yang meningkat karena,si:tﬁi{ggrtandmgan (Meizara, 2017).
1// \\
= A& Y=

Perasaan cemas r?liut munc aki atkanﬂ a pemikiran akan
bayangan se él . Sehingga, hal
tersebut menﬂ gm] ri penampilan
atlet karena jaan dan sifat
kompetisi pe '

an, baik dari
segl permalnap

Tingkat kecemgféﬁ i se,b a/ penelitian yang
dilakukan pada ‘tahur (uandi indiari dan Himawan
Wismanadi. Pada a ngoarmatlm dengan
jumlah 15 atlet yang dite pel. menunjukkan bahwa
tingkat kecemasan atlet sebelum-bert ndlng dalam beberapa kategori,
di antaranya adalah kategori sangat rendah sebesar 13% (2 atlet),
kategori rendah sebesar 7% (1 atlet), kategori sedang 13% (2 atlet),
kategori tinggi 27% (4 atlet) dan kategori sangat tinggi 40% (6 atlet).
Sehingga, menurut Yuandika dan Himawan kecemasan sebelum
bertanding masih sangat tinggi dialami oleh atlet.

Berdasarkan penelitian di atas, maka dibuatlah sebuah film animasi
edukasi yang mengangkat topik mengenai kecemasan bertanding.
Pada proses pembuatan animasi tersebut, tentunya memerlukan
sebuah naskah untuk menentukan jalan cerita dari sebuah film yang
dibawakan.

UPA Perpustakaan ISl Y ogyakarta



Penggunaan naskah ini, sangat penting dalam dunia perfilman dan dalam
penyusunannya diperlukan struktur penceritaan yang sesuai. Maka dari itu,
dipilihlah metode penceritaan tiga babak dalam proses penyusunan naskah film
animasi 2D “OSH : Break Point”. Struktur ini dipilih karena memiliki pola struktur
naratif yang paling umum digunakan dalam cerita (Pratista 2008).

Penggunaan struktur penceritaan tiga babak mempermudah seorang penulis
untuk membagi cerita pada film dan dapat memfokuskan apa yang terjadi pada
karakter serta masalah di dalamnya. Selain struktur penceritaan, unsur
dramatic juga dibutuhkan untuk mendorong adegan agar menjadi lebih
dramatis. Salah satu unsur dramatic yang dipilih untuk disisipkan di dalam
naskah adalah bentuk dramatic curiosity yang berupa pemantik, montase,
foreshadowing, dan flashback. A. ur ini nantinya melekat pada topik
penggunaan imagery._g 'bag penanganan dalam mengatasi
kecemasan bertandj faélam film asi D “OSH : Break Point”.
Unsur-unsur d cur n ang-/sl d|ten kan'\ini, akan disusun
menggunakan grafi amatr ;'” k me emecah plot dan
juga pembabakan yang ‘ada dalam ah, sehingga akan memudahkan dalam
penyusunan segm tcerlta. , = /’/
JITN| V

Dengan mengangkat edukasiftentahg kecemasan bertanding dalam film “OSH :
Break Point”, dihatapkan-keberadaan dramatic cuys#osity dapat menumbuhkan
rasa penasaran tentang “upayd apa yang dilak oleh karakter untuk
menangani gangguan Kecemasan sebelum bertandi
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RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang sebelumnya, dapat di rumuskan
permasalahan sebagai berikut :

1. Menyusun naskah film 2D “OSH : Break Point” menggunakan
metode penceritaan tiga babak yang membahas gangguan
kecemasan atlet sebelum bertanding.
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TUJUAN DAN MANFAAT

TUJUAN

1. Penciptaan Karya

Menciptakan sebuah karya film animasi pendek 2D yang
menerapkan efek dramatic curiosity menggunakan
penceritaan tiga babak.

2. Penyampaian informasi g fau edukasi tentang kecemasan
bertanding

asi mengenai

ng\seri i‘oleh atlet

ol

penulisan

Menambah% si|tentang te
yang menggunakan grafik dr ic untuk memunculkan
efek dramatic curf‘osfﬁ/ elalui keberadaan pemantik,
montase, foreshadowing, dan flashback.

hulisan 3 babak

2. Menambah referensi tentang penanganan
gangguan kecemasan bertanding

Menambahkan referensi mengenai film yang
membawa gangguan kecemasan bertanding serta
penanganan mentalnya.
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