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KESIMPULAN

Berdasarkan proses penelitian, melalui analisis data, desain, pengembangan,
implementasi, dan juga evaluasi yang sudah dilakukan. Dapat disimpulkan
bahwa,

1. Naskah film animasi 2D "OSH : Break Point” yang mengangkat isu
kecemasan bertanding atlet dapat diwujudkan melalui metode penceritaan
tiga babak. Melalui analisis kualitatif terhadap studi literatur dan observasi
mengenai kecemasan bertanding. Tidak lupa melakukan pemilihan sampel
untuk mendapatkan hasil rea/lls“tq\s terhadap dinamika kecemasan yang
akan difungsikan sebagal— bentu“ls perjalanan emosional karakter.
Kemudian, memt?agfa”é’ﬁgl& emdsional terseb enjadi beberapa plot dan
garis besarcentd ’\q /j ﬁ.k \

1.Pada taiap ersiapam Bal;_ai( 1&9[1 S|S|pkan per |cj\kecemasan awal,

2. Kemudef Jimngk%ta\h I{Eﬁe pyang dia ] tlet dan konflik batin
karakter E&{J@n pa &tﬂﬁ‘é@éﬂ)%nfrontﬁ( Bebak 2),

3.Diikutg engan tit balik] se gr mengngani kecemasan

abak untuk dapat

menampilkan\awé naskah film animasi

2D "OSH : Brea
1.Penggunaan tgé“s“ i da babak satu struktur tiga
babak,

2.Memunculkan foreshadowing pada inciting incident di babak kedua
melalui grafik menurun.

3.Foreshadowing disajikan melalui penggunaan adegan tertentu sebagai
bentuk penundaan informasi dan kemunculan clue-clue dimasa depan.

4.Penggunaan montase pada grafik dramatic yang berbentuk tangga
untuk meningkatkan staging dan curiosity penonton terhadap aksi-aksi
karakter.

5.Terakhir membuka foreshadowing terhadap clue-clue atau adegan
tertentu melalui penggunaan flashback sebagai bentuk perwujudan
penanganan kecemasan bertanding pada tahapan resolusi di grafik
yang menaik keatas dan turun pada bagian katarsis.
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Dengan demikian, proses pembuatan naskah yang memperhatikan
penggunaan dramatic curiosity pada struktur tiga babak, dapat disusun
untuk menggambarkan dinamika kecemasan bertanding berdasarkan

realitas psikologis nya.
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SARAN

1.Pengembangan Unsur Dramatic

Dalam penelitian ini, Dramatic Curiosity dijadikan sebuah pendekatan pada
penyusunan naskah. Pada tahap pengembangan berikutnya diharapkan,
penelitian terhadap naskah dapat lebih mengeksplore penggunaan unsur
Dramatic lainnya, baik itu suspense hingga ke surpirse.

2.Eksplorasi Grafik Dramatic

Grafik Dramatic yang digunakan dalam penyusunan naskah tidak hanya
sebatas Grafik Dramatic Lutters, teWnyak grafik dramatic lainnya yang
bisa di eksplore untuk digunakan=dal N embantu penyusunan sebuah

naskah. Bahkan bisa ‘Flﬁgﬂfﬁk&él sesﬁml dengan-elemen-elemen yang akan
digunakan. !

3. Pendalaman Este (ka Vé ,2(:/ //

Jenis penanganan\\iimagery Guide \‘3‘#' ada d ngskah, disajikan ke

dalam bentuk lvisual (storyboard 'ea| ‘ khayalah yang dapat
disaksikan. Hal \i embuknf bahwa |Sesddtu yang |biasa disampaikan

secara verbal dapat™disajikan =' Phent
Bentuk pendalamah._ini diharapkan me sebua gmbaharuan dan
contoh yang dapat lebih Banyak dieksplaretagi de mengangkat aspek-

aspek topik masalah yang-berbentuk verbal lain | ya-dimasa depan,
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