
membuat suasana yang lebih mencekam dan untuk mengintensifkan perasaan

takut karakter dalam menggambarkan nyctophobia.

Dalam pembentukan dramatisasi pada cerita, format video 360 dapat

mengundang banyak distraksi kepada penonton sehingga dibutuhkan suatu

sumber pengalihan yang dapat mendapatkan kembali perhatian penonton. Salah

satu hal yang dapat mengalihkan penonton adalah dengan adanya suara. Maka

dari itu setiap sebelum ada adegan penting, diperlukan sebuah suara untuk

mengarahkan penonton kepada adegan tersebut.

Penulis menemukan beberapa kendala pada saat merancang penulisan

tugas akhir ini. Salah satunya adalah kurangnya peralatan yang digunakan

sehingga dalam pembentukan shot POV, terlihat banyak rambut yang mungkin

dapat mengganggu pandangan penonton. Selain itu, ruang untuk menggunakan

peralatan lighting sangat terbatas sehingga dalam proses pengambilan gambar,

kebanyakan hanya mengandalkan practical light. Yang terakhir apa yang ingin

disampaikan serta ketakutan yang ingin ditunjukkan mungkin akan berbeda

tergantung pada device yang digunakan.

Pada akhirnya ketakutan pada setiap orang berbeda-beda dan tidak semua

orang merasa takut akan kegelapan. Penulis juga merasa bahwa dalam

menggambarkan nyctophobia serta penggunaan format 360 video ini dapat

dieksplorasi lebih lanjut lagi bagi yang ingin menganalisis topik serupa.
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