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Penelit ian dan Penciptaan karya selanjutnya dapat
mengembangkan eksplorasi  low frame rate pada bentuk
representasi  psikologis lainnya, seperti  trauma, kecemasan,
ketakutan, atau halusinasi .  Selain itu,  diperlukan pengujian terhadap
penonton untuk mengetahui sejauh mana penggunaan low frame
rate mampu dipahami sebagai representasi  konfl ik batin.  

Pengembangan berikutnya juga dapat mengombinasikan low frame
rate dengan elemen sinematik lain.  seperti  pergerakan kamera,
pencahayaan, warna, efek visual ,  maupun desain suara agar
representasi  kondisi  psikologis karakter menjadi lebih kuat.  Hasi l
penelit ian ini  diharapkan dapat menjadi referensi bagi animator dan
penelit i  yang ingin memanfaatkan frame rate sebagai bagian dari
bahasa visual dalam penyampaian narasi  dan emosi karakter .

Berdasarkan proses penciptaan dan pembahasan yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan bahwa teknik low frame rate telah
diterapkan sebagai representasi  konfl ik batin dalam fi lm animasi 3D
“Gemuruh Jiwa”.  Penggunaan frame rate yang lebih rendah
menghasi lkan gerakan yang tampak patah, t idak stabil ,  dan
terputus - putus ssehingga mampu memperkuat visualisasi  kondisi
psikologis tokoh ketika mengalami perubahan kesadaran.

Penerapan stepped interpolation pada Blender menjadi metode
yang paling efektif  dalam menghasi lkan efek low frame rate karena
memberikan f leksibi l i tas dalam pengaturan kualitas gerak tanpa
menggangu proses produksi  animasi .  Variasi  frame rate yang
diterapkan pada kondisi  normal,  transisi  menuju kerasukan, dan
kondisi  kerasukan berhasi l  menciptakan perbedaan intensitas visual
yang sejalan dengan perkembangan konfl ik batin karakter .
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