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ABSTRAK

Wibowo, Firdaus. 2024. “Konflik Batin Tokoh Isagi Yoichi dalam Anime Blue
Lock [ 7v—wm v 7 | Karya Sutradara Tetsuaki Watanabe (Kajian Psikologi

Sastra)”. Skripsi, Program Studi Bahasa dan Kebudayaan Jepang, Universitas
Diponegoro, Semarang. Dosen Pembimbing Budi Mulyadi, S.Pd., M.Hum.

Penelitian ini menganalisis konflik batin yang dialami oleh tokok lsagi
Yoichi dalam anime Blue Lock. Konflik batin yang dikaji meliputi konflik batin tipe
1, tipe 2, dan tipe 3. Objek material pada penelitian ini adalah anime Blue Lock
karya sutradara Tetsuaki Watanabe yang rilis pada tahun 2022-2023. Objek formal
penelitian ini adalah konflik batin tokoh Isagi Yoichi. Tujuan penelitian ini adalah
menganalisis struktur naratif anime Blue Lock dan konflik batin Isagi Yoichi.
Penelitian ini merupakan jenis penelitian studi pustaka dengan menggunakan
metode sosiologi sastra. Metode sosiologi sastra digunakan untuk menganalisis
struktur naratif anime dengan teori Himawan Pratista dan konflik batin dengan teori
Kurt Lewin. Penelitian ini disajikan dengan deskriptif kualitatif. Hasil yang dicapai
dalam penelitian ini adalah Isagi Yoichi mengalami konflik batin akibat dihadapkan
pilihan untuk bergabung dalam pelatihan Blue Lock atau tidak. Selain itu, konflik
batin yang dihadapi oleh Isagi merupakan akibat dari dorongan sistem eliminasi
Blue Lock. Penyebab konflik batin Isagi Yoichi didominasi oleh wataknya yang
idealis.

Kata kunci: Blue Lock, struktur naratif film, konflik batin, Kurt Lewin.
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ABSTRACT
Wibowo, Firdaus. 2024. “The Inner Conflict of Isagi Yoichi's Character in Anime

Blue Lock [ 7 /v—m v 7 | Director Tetsuaki Watanabe's (A Study of Literary

Psychology) ”. Thesis, Department of Japanese Language and Culture, Diponegoro
University, Semarang. Advisor Budi Mulyadi, S.Pd., M.Hum.

This study analyzes the inner conflict experienced by the Isagi Yoichi
character in the Blue Lock anime. The inner conflicts studied include type 1, type
2, and type 3 inner conflicts. The material object of this research is the Blue Lock
anime by director Tetsuaki Watanabe which was released in 2022-2023. The formal
object of this research is the inner conflict of the character Isagi Yoichi. The
purpose of this research is to analyze the narrative structure of the Blue Lock anime
and Isagi Yoichi's inner conflict. This research is a type of literature study research
using the method of literary sociology. Literary sociology method is used to analyze
the narrative structure of anime with Himawan Pratista's theory and inner conflict
with Kurt Lewin's theory. This research is presented with descriptive qualitative.
The results achieved in this study are Isagi Yoichi experiences inner conflict as a
result of being faced with the choice to join the Blue Lock training or not. In
addition, the inner conflict faced by Isagi is a result of the encouragement of the
Blue Lock elimination system. The cause of Isagi Yoichi's inner conflict is
dominated by his idealistic disposition.

Keywords: Blue Lock, film narrative stucture, inner conflict, Kurt Lewin.
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Karya sastra disusun sebagai dunia rekaan, kenyataan yang digambarkan dalam
karya sastra berbeda dari kenyataan dunia nyata. Karya sastra mengandung
imajinasi pengarang meskipun sumbernya berasal dari dunia nyata. Karya sastra
benar-benar sesuai dengan pendapat pengarang. Meskipun karya sastra bersifat
rekaan, namun tetap mengacu pada peristiwa nyata (Noor, 2019:10). Seiring dengan
perkembangan zaman, jenis karya sastra semakin beragam, mulai dari isi sampai
bentuknya. Manga, anime, film, drama, lagu, dan genre sastra populer lainnya telah
dipelajari secara mendalam. Dalam bahasa Jepang, anime disebut animeshon, yang
kemudian disingkat menjadi anime. Anime adalah animasi yang dibuat dengan

tangan atau menggunakan teknologi komputer.

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan anime Blue Lock karya
sutradara Tetsuaki Watanabe sebagai objek penelitian. Anime Blue Lock
merupakan hasil alih wahana dari manga berjudul Blue Lock karya Kaneshiro
Muneyuki. Penulis lebih memilih anime Blue Lock dibandingkan manga-nya
karena anime lebih menampilkan perwujudan visual dengan penggambaran yang
lebih jelas daripada gambar pada manga. Anime ini tayang mulai 9 Oktober 2022
sampai 26 Maret 2023 dengan total 24-episode pada season pertama, sedangkan

season selanjutnya belum dikonfimasi penayangannya.

Anime Blue Lock yang diadaptasi dari manga dengan judul yang sama,

mengisahkan tentang Isagi Yoichi, seorang siswa SMA yang bercita-cita menjadi



penyerang terbaik di dunia dan masuk ke tim nasional Jepang. Impiannya hampir
pupus setelah gagal membawa tim sepak bola SMA-nya lolos ke final Prefektur
Saitama. Namun, kesempatan kedua datang ketika dia menerima undangan dari
Japan Football Union untuk mengikuti pelatihan yang dikenal sebagai Blue Lock.
Blue Lock merupakan sebuah sistem pelatihan inovatif yang dirancang oleh
Jinpachi Ego, bertujuan untuk menciptakan penyerang terbaik Jepang. Pelatihan
Blue Lock dilakukan dalam sebuah bangunan dengan bentuk segi lima dengan
tujuan menempatkan pemain sesuai dengan peringkat kemampuannya. Dalam
fasilitas yang dirancang khusus, 300 penyerang berbakat dari selurun SMA di
Jepang bersaing ketat, namun karena ada sistem eliminasi untuk memangkas
partisipan, akhirnya mengerucut hingga hanya lima pemain yang akan lulus dan
diakui sebagai pemain terbaik. Kompetisi ini tidak hanya menguji kemampuan
pemain, tetapi juga kekuatan mental dan strategi para pemain, termasuk lIsagi
Yoichi, yang harus mengatasi tekanan besar untuk mewujudkan mimpinya. Anime
ini lebih dari sekadar cerita sepak bola, Blue Lock adalah tentang persaingan ketat,
pertumbuhan individu, dan perjuangan untuk mencapai kesempurnaan dalam
kondisi yang penuh tantangan. Melalui perjalanan Isagi Yoichi, Blue Lock
menggambarkan bagaimana ambisi dan tekad diuji dalam kompetisi yang intens,
menjadikannya cerita yang mendalam tentang apa yang diperlukan untuk menjadi

yang terbaik.

Penulis tertarik meneliti anime Blue Lock karena karya ini menampilkan
eksplorasi mendalam tentang psikologi karakter dalam konteks kompetisi ekstrim

dan ambisi pribadi. Keinginan Isagi Yoichi untuk mewujudkan cita-citanya menjadi



seorang penyerang terbaik dan bergabung dalam tim nasional Jepang sangatlah
tidak mudah karena ia sempat mengalami kegagalan sebelum akhirnya
mendapatkan peluang kembali. Anime Blue Lock tidak hanya menggambarkan
perjalanan Isagi Yoichi menuju kesuksesan, tetapi juga menggali konflik batin yang
kompleks, yang mencerminkan dilema nyata yang sering dihadapi individu dalam
kehidupan. Anime ini menempatkan kompetisi sebagai medan pertempuran
psikologis, di mana karakter-karakter tidak hanya bersaing di lapangan tetapi juga
menghadapi ketakutan dan ambisi mereka sendiri. Konflik batin ini menyoroti tema
identitas, ego, dan moralitas, yang relevan dengan tantangan yang dihadapi dalam
kehidupan nyata. Penulis melihat Blue Lock sebagai subjek yang kaya untuk diteliti
karena kemampuannya menggabungkan elemen psikologis dengan aksi dan drama,
serta merefleksikan bagaimana tekanan kompetitif dan ambisi dapat membentuk
kepribadian dan keputusan individu. Anime ini menawarkan wawasan yang
signifikan tentang sifat manusia, menjadikannya materi penelitian yang berharga

dalam kajian psikologi.

Penulis memiliki ketertarikan untuk mendalami topik konflik batin karena
fenomena ini merupakan pengalaman umum yang dialami oleh setiap individu
dalam kehidupan sehari-hari. Konflik batin bisa muncul dari berbagai situasi, baik
yang sederhana maupun kompleks, manusia sering kali harus menghadapi berbagai
dilema yang menimbulkan gejolak dalam diri mereka. Pilihan-pilihan yang
dihadapi, yang mungkin berdampak positif atau negatif, memicu terjadinya konflik
batin tersebut. Oleh karena itu, penulis ingin menganalisis bentuk-bentuk konflik

batin yang dialami oleh karakter Isagi Yoichi dengan menggunakan teori konflik



Kurt Lewin. Teori ini dipilih karena kemampuannya untuk mengkategorikan
konflik menjadi tiga tipe utama, yaitu tipe 1, tipe 2, dan tipe 3, yang masing-masing

memiliki karakteristik dan dinamika tersendiri dalam konteks konflik batin.

Keterkaitan konflik batin dalam Blue Lock dikarenakan adanya sistem
eliminasi. Sistem tersebut menimbulkan adanya tekanan pada psikologis pemain.
Pemain khususnya Isagi Yoichi, sangat berupaya untuk tidak dieliminasi dari
pelatihan Blue Lock. Oleh karena itu, timbul konflik batin yang mengharuskan
pemain untuk membuat pilihan agar dirinya mampu bertahan dan tidak dieliminasi
dari pelatihan Blue Lock.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah penulis uraikan di atas, maka permasalahan

yang akan dikaji adalah sebagai berikut:

1. bagaimana struktur naratif yang terdapat dalam anime Blue Lock karya
Tetsuaki Watanabe yang meliputi hubungan naratif dengan ruang,
hubungan naratif dengan waktu, dan struktur tiga babak?

2. bagaimana konflik batin yang dialami tokoh utama Isagi Yoichi dalam
anime Blue Lock karya Tetsuaki Watanabe berdasarkan teori konflik batin
Kurt Lewin?

1.3 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah penulis uraikan di atas, tujuan penelitian

ini yaitu:



1. mendeskripsikan struktur naratif yang terdapat dalam anime Blue Lock
karya Tetsuaki Watanabe yang meliputi hubungan naratif dengan ruang,
hubungan naratif dengan waktu, dan struktur tiga babak;

2. mendeskripsikan konflik batin yang dialami tokoh utama Isagi Yoichi
dalam anime Blue Lock karya Tetsuaki Watanabe berdasarkan teori konflik
batin Kurt Lewin.

1.4 Manfaat Penelitian
Diharapkan bahwa penelitian ini akan memiliki manfaat teoretis dan praktis.

Manfaat teoretis penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan dan
pemahaman tentang sastra, khususnya tentang penelitian konflik batin karakter
Isagi Yoichi dalam anime Blue Lock. Manfaat praktis penelitian ini diharapkan
dapat menjadi referensi untuk bidang sastra di masa mendatang dan dapat
digunakan sebagai bahan rujukan bagi orang lain. Selain itu, meningkatkan
pemahaman tentang konflik batin Kurt Lewin.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian kepustakaan di mana seluruh data dan materi
yang digunakan diperoleh dari sumber tertulis seperti buku, artikel, dan jurnal.
Objek material dalam penelitian ini adalah serial anime berjudul Blue Lock karya
Tetsuaki Watanabe, yang terdiri dari dua puluh empat episode dan ditayangkan
mulai 9 Oktober 2022 sampai 26 Maret 2023. Dua puluh empat episode ini
merupakan bagian dari musim pertama Blue Lock, sementara musim kedua belum
ditayangkan. Oleh karena itu, penelitian ini hanya menggunakan musim pertama
sebagai objek material. Adapun objek formal penelitian ini adalah konflik batin,

yang dianalisis melalui pendekatan psikologi sastra.



Penelitian ini mengkaji struktur naratif anime Blue Lock menggunakan teori
struktur naratif film dari Himawan Pratista, yang mencakup analisis hubungan
naratif dengan ruang, hubungan naratif dengan waktu, dan struktur tiga babak.
Selain itu, penelitian ini juga menggunakan teori psikologi Kurt Lewin untuk
menganalisis konflik batin yang dialami oleh tokoh Isagi Yoichi dalam anime Blue
Lock, dengan fokus pada dilema yang dihadapinya ketika memilih di antara
beberapa pilihan. Teori bentuk konflik Kurt Lewin, yang mencakup konflik tipe 1,
tipe 2, dan tipe 3, menjadi landasan utama dalam analisis ini.

1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan berfungsi untuk mempermudah pembaca dalam mengetahui
bagian-bagian yang terdapat dalam penelitian. Adapun sistematika penulisan yang

terdapat dalam penelitian ini yaitu:

Bab | merupakan pendahuluan. Bab ini membahas mengenai latar belakang,
rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, ruang lingkup penelitian,

dan sistematika penulisan.

Bab Il merupakan tinjauan pustaka dan kerangka teori. Bab ini berisi
tentang tinjauan penelitian-penelitian sebelumnya serta pemaparan mengenai teori-
teori yang mendukung objek penelitian, yaitu struktur naratif film Himawan Pratista

dan teori konflik batin Kurt Lewin.

Bab 111 merupakan metode penelitian. Bab ini berisi uraian langkah-langkah

yang digunakan penulis dalam menganalisis karya sastra.



Bab IV merupakan bagian analisis atau pembahasan. Bab ini membahas
mengenai pengaplikasian teori struktur naratif film Himawan Pratista dan teori

psikologi sastra meliputi teori konflik batin Kurt Lewin dalam anime Blue Lock.

Bab V simpulan. Bab ini terdiri atas simpulan dan saran dari penelitian yang

dilakukan kemudian dakhiri oleh daftar pustaka.



BAB I1

TINJAUAN PUSTAKA DAN KERANGKA TEORI

2.1 Penelitian Terdahulu

Tinjauan pustaka bertujuan untuk mencegah kesamaan dan plagiasi penelitian.
Penulis tidak menemukan penelitian sebelumnya yang menggunakan anime Blue
Lock sebagai objek material, karena anime Blue Lock baru dirilis pada tahun 2022.
Namun, penulis menemukan beberapa penelitian sebelumnya yang memiliki
kesamaan dengan objek formal penelitian ini, yaitu konflik batin serta penggunaan
teori struktur naratif film Himawan Pratista dan teori konflik batin Kurt Lewin.

Penelitian tersebut adalah sebagai berikut.

Penelitian pertama merupakan skripsi yang berjudul “Konflik Batin Tokoh
Emiya Kirigitsu dalam Anime Fate/Zero Karya Urobuchi Gen” yang ditulis oleh
Putri Alfiati mahasiswa Program Studi Bahasa dan Kebudayaan Jepang Fakultas
lImu Budaya Universitas Diponegoro pada tahun 2022. Penelitian pada skripsi
tersebut membahas konflik batin yang dialami oleh tokoh Emiya Kirigitsu dalam
anime Fate/Zero karya Urobuchi Gen. Persamaan penelitian tersebut dengan
penelitian ini terletak pada objek formal yaitu konflik batin menggunakan teori
konflik batin Kurt Lewin dan teori struktur naratif film Himawan Pratista.
Sedangkan perbedaannya terletak pada objek material, penelitian tersebut
menggunakan anime Fate/Zero sebagai objek material sedangkan penelitian ini

menggunakan anime Blue Lock sebagai objek material.



Penelitian kedua merupakan skripsi yang berjudul “Konflik Batin Tokoh
Kyuuta Pada Film Bakemono no Ko Karya Mamoru Hosoda” yang ditulis oleh Liza
Fuzna Rahmawati mahasiswa Program Studi Bahasa dan Kebudayaan Jepang
Fakultas 1lmu Budaya Universitas Diponegoro pada tahun 2020. Penelitian pada
skripsi tersebut membahas konflik batin yang dialami oleh tokoh Kyuuta dalam film
Bakemono no Ko karya Mamoru Hosoda. Persamaan penelitian tersebut dengan
penelitian ini terletak pada objek formal yaitu konflik batin menggunakan teori
konflik batin Kurt Lewin dan teori struktur naratif film Himawan Pratista.
Sedangkan perbedaannya terletak pada objek material, penelitian tersebut
menggunakan film Bakemono no Ko sebagai objek material sedangkan penelitian

ini menggunakan anime Blue Lock sebagai objek material.

Penelitian ketiga merupakan artikel yang berjudul “Koflik Batin Tokoh
Suzuhara Toko Dalam Dorama Mother Karya Yuji Sakamoto: Kajian Psikologi
Sastra” yang ditulis oleh I Nyoman, Ni Wayan, dan Ni Luh mahasiswa Program
Studi Sastra Jepang Fakultas Bahasa Asing Universitas Mahasaraswati pada tahun
2021. Penelitian pada artikel tersebut membahas tentang konflik batin yang dialami
oleh tokoh Suzuhara Toko dalam drama Mother karya Yuji Sakamoto. Persamaan
penelitian tersebut dengan penelitian ini terdapat pada objek formal yaitu konflik
batin menggunakan teori konflik batin Kurt Lewin. Sedangkan perbedaannya
terletak pada objek material, penelitian tersebut menggunakan drama Mother
sebagai objek material sedangkan penelitian ini menggunakan anime Blue Lock

sebagai objek material.



Berdasarkan penjelasan pustaka di atas, terlihat bahwa penelitian ini
memiliki kesamaan objek formal dengan penelitian sebelumnya, yaitu konflik batin
yang dianalisis menggunakan teori Kurt Lewin. Namun, perbedaannya terletak
pada objek material yang digunakan. Sejauh pengetahuan penulis, hingga saat
penelitian ini dilakukan, belum ada penelitian yang menjadikan anime Blue Lock
sebagai objek material. Oleh karena itu, penelitian ini tidak hanya memperkenalkan
jenis objek material yang baru, tetapi juga memperluas penelitian yang sudah ada
dengan menganalisis secara lengkap tiga tipe konflik yang dialami oleh tokoh

utama serta penyebab dari konflik batin tersebut.

2.2 Kerangka Teori
Pada subbab ini merupakan uraian tentang teori struktur naratif film, teori psikologi

sastra, dan teori konflik.

2.2.1 Teori Struktur Naratif Film

Menurut Himawan Pratista (2020:63), naratif adalah kumpulan peristiwa yang
memiliki hubungan dan sebab-akibat logis yang terjadi dalam ruang dan waktu
tertentu. Tindakan yang diambil oleh pelaku cerita membentuk hubungan naratif
dengan ruang, waktu, dan struktur tiga babak. Setiap film memiliki elemen naratif,
seperti tokoh, masalah, konflik, lokasi, dan waktu. Aspek kausalitas, atau sebab-
akibat, ruang, dan waktu adalah elemen penting yang membentuk naratif. Struktur
naratif film digunakan untuk membedakan cerita dan plot, menghubungkan naratif

dengan ruang dan waktu, serta menentukan struktur film yang terdiri dari tiga babak.
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2.2.1.1 Hubungan Naratif dengan Ruang

Menurut Himawan Pratista (2020:65), ruang merujuk pada tempat di mana karakter
dalam cerita bergerak dan berinteraksi. Film biasanya berpusat di lokasi yang jelas,
seperti rumah karakter Tomo, kota Tokyo, atau negara Jepang. Latar belakang
cerita film dapat berasal dari tempat nyata atau dibuat secara fiktif. Seringkali, pada
adegan pembuka film, teks ditambahkan untuk memberi tahu penonton di mana

cerita berlangsung.

2.2.1.2 Hubungan Naratif dengan Waktu
Menurut Himawan Pratista (2020: 66), sebuah cerita tidak mungkin terjadi tanpa
adanya unsur waktu. Terdapat beberapa aspek unsur waktu, yang berhubungan

dengan naratif sebuah film, yakni urutan waktu, durasi waktu, dan frekuensi waktu.

1. Urutan Waktu
Dalam konteks naratif film, urutan waktu mengacu pada pola perkembangan waktu
cerita. Pola linier mencerminkan urutan waktu yang berlangsung sesuai dengan aksi
peristiwa tanpa adanya interupsi waktu yang signifikan, urutan waktu plot A-B-C-
D-E mencerminkan peristiwa yang terjadi secara berurutan. Di sisi lain, pola
nonlinier melibatkan manipulasi urutan waktu kejadian dengan mengubah urutan
plot, sehingga hubungan kausalitas menjadi tidak jelas. Pola nonlinier dapat
memiliki urutan waktu plot C-D-E-A-B atau D-B-C-A-E, yang menunjukkan

penyajian waktu dalam urutan yang tidak teratur (Pratista, 2020: 67-68).

11



2. Durasi Waktu
Sementara durasi cerita merujuk pada periode waktu ketika cerita atau peristiwa
dalam film berlangsung, yang dapat mencakup beberapa jam, hari, minggu, bulan,
tahun, atau bahkan abad. Durasi film biasanya berkisar antara 90 dan 120 menit

(Pratista, 2020: 69).

3. Frekuensi Waktu
Banyak adegan yang ditampilkan berulang kali disebut frekuensi waktu dalam film.
Biasanya, sebuah adegan hanya ditampilkan sekali dalam cerita, tetapi terkadang
adegan yang sama dapat ditampilkan lagi melalui teknik kilas-balik atau Kilas-

depan (Pratista, 2020: 70).

2.2.1.3 Struktur Tiga Babak
Menurut Himawan Pratista (2020:77), struktur tiga babak terdiri dari tiga tahap,
masing-masing dengan waktu yang sudah ditentukan. Babak pertama, yang disebut
persiapan. Babak kedua, yang disebut konfrontasi. Babak ketiga, yang disebut

resolusi.

1. Tahap persiapan

Titik paling kritis dalam sebuah cerita film karena dari sini lah segalanya bermula.
Pada saat ini, aturan permainan cerita ditetapkan. Dalam kebanyakan kasus, pada
tahap ini telah ditentukan pelaku utama dan pendukung, pihak protagonis dan
antagonis, masalah dan tujuan, serta aspek ruang dan waktu cerita. Pada tahap ini,
selalu ada peristiwa, kegiatan, atau tindakan yang mengubah cerita, yang sering

disebut sebagai inciting incident. Selanjutnya, peristiwa ini memicu turning point



atau titik balik pertama, di mana cerita bergerak ke arah yang sama sekali baru.
Sederhananya, titik balik mengubah arah cerita untuk selamanya, sementara

peristiwa yang mendorong hanya memicu turning point (Pratista, 2020:77-78).

2. Tahap konfrontasi

Berfokus pada upaya tokoh utama atau protagonis untuk menyelesaikan masalah
yang telah ditentukan pada tahap permulaan. Pada titik ini, alur cerita mulai berubah
jalan, biasanya karena tindakan karakter utama atau pendukung yang tidak dapat
diprediksi. Selanjutnya, konflik muncul sebagai akibat dari tindakan ini. Dalam
situasi konflik, konfrontasi fisik biasanya terjadi antara pihak protagonis dan pihak
antagonis. Pada tahap ini, kebanyakan karakter utama tidak mampu menyelesaikan
masalahnya sendiri karena ada elemen kejutan yang membuat masalah menjadi
lebih sulit atau lebih kompleks daripada sebelumnya. Pada separuh durasi film,
selalu terdapat titik tengah cerita atau midpoint. Pada midpoint ini, cerita bergerak
kembali ke arah yang berbeda, akibat adanya informasi, aksi, atau seorang tokoh
baru yang muncul. Pada tahap ini, tempo cerita semakin meningkat hingga klimaks
cerita. Menjelang akhir tahap ini, sebelum titik balik turning point kedua, tokoh
utama selalu mengalami titik terendah yang akhirnya suatu hal menyebabkan sang
tokoh kembali bangkit, memiliki tekad dan semangat baru untuk kembali pada
tujuan semula. Momen inilah yang menandai turning point kedua (Pratista,

2020:78).



3. Tahap resolusi
Titik tertinggi dari cerita atau titik akhir dari konflik atau konfrontasi. Pada tahap
ini, cerita film mencapai puncaknya. Pada tahap resolusi, elemen deadline biasanya
digunakan untuk membatasi ruang dan waktu, menambah intensitas ketegangan
hingga klimaksnya. Penyelesaian masalah, kesimpulan cerita, atau resolusi dicapai

setelah konflik berakhir (Pratista, 2020:79).

2.2.2 Teori Psikologi Sastra

Memahami elemen kejiwaan dalam karya sastra adalah tujuan utama psikologi
sastra. Ada tiga cara untuk memahami hubungan antara sastra dan psikologi:
memahami karakteristik psikologis pengarang, karakter dalam karya, dan pembaca.
Psikologi sastra dapat didefinisikan dalam empat cara, menurut Wallek dan Warren
(2016:90) studi pengarang sebagai tipe atau individu, studi proses kreatif, studi
dampak sastra terhadap pembaca, serta studi tipe dan hukum, yaitu hukum psikologi

yang diterapkan dalam karya sastra.

Untuk memahami teori psikologi dalam sastra, ada tiga cara. Pertama,
seseorang memahami teori psikologi dan kemudian menganalisis karya sastra.
Kedua, mereka menentukan objek penelitian dan teori psikologi yang relevan untuk
digunakan. Ketiga, mereka menemukan teori dan objek penelitian secara bersamaan

(Endraswara, 2008:89).

Pendekatan psikologi sastra sangat membantu dalam mengkaji karya sastra.
Untuk mengkaji karakter tokoh-tokoh dan segala hal yang berkaitan dengan proses

psikologi yang ditawarkan oleh seorang pengarang, sastra memerlukan psikologi.



Hubungan antara psikologi dan sastra yang dikenal sebagai psikologi sastra,
memungkinkan penelitian tentang aspek-aspek ketidaksadaran yang menyebabkan
gangguan psikologi pada tokoh-tokoh yang diceritakan menjadi dasar pentingnya

ide.

2.2.3 Teori Konflik

Menurut Wellek dan Warren dalam Nurgiyantoro (2015:122), konflik adalah
peristiwa dramatis di mana dua kekuatan bersaing untuk menguasai satu sama lain,
yang mengakibatkan tindakan dan tindakan balasan. Dalam dunia nyata, konflik
berarti sesuatu yang negatif atau tidak menyenangkan. Oleh karena itu, banyak
orang lebih suka hidup tanpa konflik dan menghindari konflik (Nurgiyantoro,
2015:122). Menurut Jones dalam Nurgiyantoro (2015: 124), dalam diri seseorang
terdapat konflik atau ketidaksetujuan disebut konflik batin. Karena seorang tokoh
melawan dirinya sendiri untuk membuat keputusan dan mengatasi masalah yang

dihadapinya, konflik batin ini disebut sebagai konflik kejiwaan.

Menurut Kurt Lewin dalam Alwisol (2017:325), konflik terjadi dalam
konteks psikologis. Ketika seseorang memiliki kekuatan yang signifikan tetapi
bertindak dengan cara yang berlawanan, itu disebut konflik. VVektor atau kekuatan
yang mengenai seseorang akan mendorongnya ke arah tertentu. Kurt Lewin
membagi konflik menjadi tiga jenis (Sarwono, 2014:141). Tiga jenis konflik

tersebut adalah sebagai berikut:



2.2.3.1 Konflik Tipe 1

Menurut Kurt Lewin dalam Alwisol (2017:326), konflik tipe 1 merupakan konflik
sederhana yang terjadi jika hanya ada dua kekuatan berlawanan yang mengenai
individu. Konflik tipe 1 dibagi menjadi tiga, yaitu: konflik mendekat-mendekat,

konflik mendekat-menjauh, dan konflik menjauh-menjauh.

1. konflik mendekat-mendekat (approach-approach conflict), merupakan
konflik yang terjadi ketika dua kekuatan mendorong ke arah berlawanan.
Seseorang harus memilih satu dari beberapa pilihan yang semuanya
memiliki nilai positif atau pilihan yang semuanya sama-sama disukai;

2. konflik mendekat-menjauh (approach-avoidance conflict), terjadi ketika
dua kekuatan mendorong dan menghambat muncul dari satu pilihan atau
tujuan. Seseorang harus memilih suatu pilihan yang memiliki nilai positif
dan negatif sekaligus atau pilihan yang sekaligus mengandung sesuatu yang
disukai dan tidak disukainya;

3. konflik menjauh-menjauh (avoidance-avoidance conflict), merupakan
konflik yang terjadi ketika kekuatan menghambat ke arah yang berlawanan.
Seseorang harus memilih dua pilihan yang sama-sama memiliki nilai negatif
atau pilihan yang sama-sama tidak disukainya (Alwisol, 2017:326).

2.2.3.2 Konflik tipe 2

Menurut Kurt Lewin dalam Alwisol (2017:326), konflik tipe 2 merupakan konflik
yang kompleks dan dapat melibatkan lebih dari dua kekuatan. Konflik yang
kompleks dapat membuat seseorang menjadi diam, terpaku, atau terperangkap oleh

berbagai kekuatan sehingga tidak dapat bijaksana dalam menentukan pilihan.



Contoh sederhana dari kasus ini adalah seorang murid yang harus belajar di kelas
(valensi negatif) tetapi tidak senang belajar. Murid memperoleh kekuatan negatif
dari arah yang berlawanan, tetapi tidak dapat pindah ke arah yang bernilai positif,

seperti meninggalkan kelas.

2.2.3.3 Konflik tipe 3

Menurut Kurt Lewin dalam Alwisol (2017:327), konflik tipe 3 merupakan konflik
yang terjadi saat seseorang berusaha mengatasi kekuatan-kekuatan yang menjadi
penghambat sehingga konflik menjadi terbuka. Hal ini ditandai dengan agresi
pemberontakan, kemarahan, ataupun sebaliknya seperti penyerahan diri yang
neurotic (kondisi kejiwaan yang tidak stabil). Pertentangan yang terjadi antar
kebutuhan pribadi, konfik antar pengaruh dan pertentangan antara kebutuhan
dengan pengaruh menimbulkan pelampiasan usaha untuk mengalahkan kekuatan
penghambat. Contoh sederhana dari kasus ini adalah seorang anak yang dilarang
memakan es krim oleh ibunya. Ketika pemberontakannya gagal, ia kemudian
mengarahkan kemarahannya kepada orang lain atau hal-hal di sekitarnya, atau ia

menyerah dan mengikuti perintah ibunya yang sangat kuat.



BAB I
METODE PENELITIAN
Bab ini membahas metode, jenis penelitian, sumber data, dan tahapan penelitian
yang dilakukan. Penelitian ini menerapkan metode sosiologi sastra untuk mengkaji
permasalahan sosial yang digambarkan dalam anime Blue Lock. Pendekatan yang
digunakan adalah pendekatan psikologi sastra, yang bertujuan untuk menganalisis
permasalahan psikologis yang dialami oleh tokoh utama dalam anime Blue Lock,
khususnya konflik batin dengan menggunakan teori konflik Kurt Lewin sebagai

landasan analisis.

3.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif, yang berfokus pada teknik
penafsiran dan disajikan dalam bentuk deskripsi. Pendekatan kualitatif ini
menekankan pada pemahaman yang mendalam tentang nilai-nilai inti dari subjek
yang diteliti. Dalam konteks ilmu sosial, data kualitatif biasanya berasal dari
tindakan-tindakan yang terjadi dalam masyarakat, sedangkan dalam ilmu sastra,
data tersebut bersumber dari karya sastra itu sendiri. Data formal yang dianalisis
meliputi kata-kata, wacana, dan kalimat yang terdapat dalam teks sastra. Metode
kualitatif memberikan perhatian khusus pada makna dan pesan yang terkandung
dalam objek penelitian, sesuai dengan hakikatnya sebagai studi kultural (Ratna,

2013:46-47).

Metode penelitian yang digunakan adalah sosiologi sastra. Menurut
Damono dalam Wiyatmi (2013:5), metode sosiologi sastra ini menganggap bahwa

karya sastra tidak dapat dipahami secara terpisah dari konteks sosial dan budaya.



Karya sastra dapat memberikan wawasan tentang masyarakat dan kehidupan sosial
yang diwakilinya. Selain itu, metode pendukung yang diterapkan dalam penelitian
ini adalah metode struktural, karena setiap penelitian karya sastra perlu dimulai
dengan analisis struktur. Metode ini bertujuan untuk mengidentifikasi unsur-unsur
yang membentuk karya sastra tersebut. Dalam penelitian ini, pendekatan struktural

menggunakan teori struktur naratif dari Himawan Pratista sebagai kerangka analisis.

Penelitian ini merupakan penelitian kepustakaan, di mana semua data dan
materi yang digunakan berasal dari sumber tertulis seperti buku, artikel, dan jurnal.
Data yang dianalisis dalam penelitian ini adalah anime berjudul Blue Lock, yang
disutradarai oleh Tetsuaki Watanabe. Anime ini akan dikaji menggunakan teori
naratif film dari Himawan Pratista, yang kemudian dilanjutkan dengan penerapan
teori konflik Kurt Lewin untuk menganalisis konflik batin yang dialami oleh tokoh

utama dalam anime Blue Lock.

3.2 Sumber Data

Sumber data adalah elemen krusial dalam sebuah penelitian. Pemilihan dan
penetapan jenis sumber data yang akan digunakan sangat penting bagi penulis,
karena hal ini akan memengaruhi kedalaman informasi yang dapat diperoleh
(Sutopo, 2006:56). Sumber data utama yang digunakan untuk penelitian ini diambil
dari anime yang berjudul Blue Lock karya Tetsuaki Watanabe yang dirilis pada
tahun 2022. Anime ini memiliki dua puluh empat episode dengan durasi sekitar 24
menit per-episode. Selain itu, sumber data pendukung yang digunakan untuk
penelitian ini didapatkan dari riset kepustakaan yang diambil dari beberapa literatur

yang berkaitan dan relevan dengan landasan teori penelitian. Sumber data pustaka



didapatkan dari buku e-book atau cetak, artikel, maupun jurnal. Terkait sumber
struktur naratif film menggunakan buku Memahami Film edisi 2 karya Himawan
Pratista dan teori konflik Kurt Lewin menggunakan buku berjudul Psikologi

Kepribadian karya Alwisol.

Penelitian ini mengadopsi pendekatan psikologi sastra, yang digunakan
karena fokus utama penelitian adalah pada permasalahan psikologis yang dialami
oleh tokoh dalam anime, khususnya konflik batin. Metode yang diterapkan untuk
pengolahan data adalah metode deskriptif-analisis. Metode ini akan digunakan oleh
penulis untuk mengidentifikasi jenis konflik batin yang dialami oleh tokoh Isagi

Yoichi dalam anime Blue Lock yang disutradarai oleh Tetsuaki Watanabe.

3.3 Langkah-langkah Penelitian

3.3.1 Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini merupakan metode
kepustakaan. Data yang dikumpulkan seluruhnya didapatkan dari anime Blue Lock
dengan menggunakan teknik simak catat. Teknik simak dilakukan dengan cara
menonton berulang-kali tayangan anime untuk memahami objek material dan
kaitannya dengan kajian objek formal. Kemudian teknik catat dilakukan untuk
mengumpulkan data-data yang diperlukan dengan mencatat potongan adegan,
durasi waktu, dan dialog dari objek material. Data terkait objek formal juga
didapatkan dengan menggunakan metode kepustakaan yang bersumber dari buku,
jurnal, atau artikel. Pengumpulan data juga didapatkan menggunakan sumber

pustaka fisik maupun sumber pustaka online yang bersumber dari internet.



3.3.2 Analisis Data

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode deskriptif-analisis. Metode
ini berfungsi untuk mendeskripsikan fakta atau data yang ditemukan, kemudian
dilanjutkan dengan analisis mendalam. Setelah data dikumpulkan melalui teknik
simak catat, penulis akan mengkaji data tersebut menggunakan metode struktural
untuk memahami struktur dalam anime Blue Lock. Kajian ini mengacu pada teori
struktur naratif film dari Himawan Pratista, yang mencakup analisis hubungan

naratif dengan ruang, hubungan naratif dengan waktu, dan struktur tiga babak.

Hubungan naratif dengan ruang dianalisis dengan mendeskripsikan dan
menunjukkan lokasi di mana cerita berlangsung, sementara hubungan naratif
dengan waktu diuraikan melalui urutan waktu, durasi cerita, dan frekuensi cerita.
Struktur tiga babak dianalisis dengan mengelompokkan data ke dalam tahap
persiapan, konfrontasi, dan resolusi. Setelah itu, data akan dianalisis menggunakan
teori konflik Kurt Lewin untuk mengidentifikasi bentuk konflik batin yang dialami
oleh tokoh Isagi Yoichi dalam anime Blue Lock. Data tentang bentuk-bentuk
konflik yang diperoleh dari hasil simak catat akan dianalisis dan dikelompokkan

menjadi tiga kategori konflik menurut Kurt Lewin.

3.3.3 Penyajian Data

Hasil analisis dari penelitian ini akan disajikan menggunakan metode deskriptif
kualitatif. Metode ini digunakan untuk mendeskripsikan atau memberi gambaran
tentang objek yang diteliti melalui data yang dikumpulkan dan diuraikan dalam
bentuk skripsi. Metode tersebut mendeskripsikan teori struktur naratif film dalam

anime Blue Lock, serta memberikan penjelasan tentang konflik batin yang dialami



tokoh Isagi Yoichi dalam anime Blue Lock. Kemudian menambahkan cuplikan-
cuplikan gambar dan dialog sebagai bukti. Setelah itu, hasil analisis penelitian ini

akan disajikan oleh penulis menggunakan bahasa Indonesia.



BAB IV

ANALISIS KONFLIK BATIN TOKOH ISAGI YOICHI DALAM ANIME
BLUE LOCK
Bab ini terdiri dari dua subbab pembahasan yaitu struktur naratif film dan konflik
batin tokoh. Subbab pertama yaitu struktur naratif film yang membahas struktur
naratif anime Blue Lock menggunakan teori struktur naratif Himawan Pratista.
Subbab kedua membahas analisis konflik batin tokoh Isagi Yoichi menggunakan

teori konflik Kurt Lewin.

4.1 Struktur Naratif Anime Blue Lock

4.1.1 Hubungan Naratif dengan Ruang
Hubungan naratif dengan ruang merujuk pada tempat di mana karakter dalam cerita

bergerak dan berinteraksi. Latar belakang cerita film dapat berasal dari tempat nyata
atau dibuat secara fiktif. Seringkali, pada adegan pembuka film, teks ditambahkan

untuk memberi tahu penonton di mana cerita berlangsung.

Anime Blue Lock berlatar tempat di Saitama, Jepang. Sebagian besar latar
tempat yang ditampilkan adalah pusat pelatihan Blue Lock. Berikut beberapa latar

tempat yang ditampilkan dalam anime tersebut.
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4.1.1.1 Lapangan Sepak Bola Prefektur Saitama

Gambar 1. Lapangan sepak bola tempat berlangsungnya pertandingan final prefektur Saitama
(Episode 1, 00.42)
Lapangan sepak bola prefektur Saitama dalam anime Blue Lock digambarkan
seperti lapangan sepak bola pada umumnya. Lapangan tersebut memiliki standar
yang cukup baik dan kapasitas tribun yang memadai untuk penonton serta rumput
hijau yang terpelihara memenuhi standar pemeliharaan. Lapangan sepak bola
tersebut cukup modern dilihat dari spanduk sponsor yang terbentang di pagar

pinggir lapangan.

Lapangan sepak bola tersebut digunakan sebagai tempat berlangsungnya
babak final pertandingan antara SMA Ichinan melawan SMA Matsukaze Kokuo
prefektur Saitama dalam kegiatan turnamen sepak bola SMA tingkat nasional.
Dalam pertandingan tersebut, Isagi gagal membawa SMA Ichinan melaju ke babak
selanjutnya karena mengalami kekalahan dari SMA Matsukaze Kokuo. Oleh karena
itu, impian Isagi untuk menjadi pemain terbaik dan bergabung dalam tim nasional

Jepang harus kandas.
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4.1.1.2 Jalan Tepian Sungai

Gambar 2. Jalan tepian sungai, tempat Isagi memikirkan karir sepak bola
(Episode 1, 04.23)
Jalan tepian sungai dalam anime Blue Lock digambarkan sebagai jalan bertanah
yang tidak dilapisi oleh aspal atau bahan lainnya. Berada di pinggiran kota yang
memiliki gedung-gedung tinggi, jembatan yang kokoh, dan hamparan rumput hijau

di pinggir jalan.

Di jalan tersebut, Isagi mengingat cita-citanya menjadi penyerang terbaik
seperti Noel Noa dan bergabung dalam tim nasional Jepang. la merenungkan
kegagalannya membawa SMA Ichinan menang melawan SMA Matsukaze Kokuo.
Karena kekalahan timnya, ia merasa tidak mampu dan tidak pantas untuk menjadi

seorang penyerang terbaik, bahkan menjadi bagian dari tim nasional Jepang.

4.1.1.3 Ruang Makan Rumah

Gambar 3. Ruang makan rumah, tempat Isagi menerima undangan pelatihan khusus Blue Lock

(Episode 1, 05.20)
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Ruang makan rumah dalam anime Blue Lock digambarkan sebagai bangunan yang
modern minimalis. Meja makan berhadapan langsung dengan dapur. Kemudian ada
hiasan tanaman di meja bar, kabinet yang menempel di dinding memberikan kesan
modern dan minimalis karena menghemat tempat. Warna kuning gading pada

dinding rumah juga memberikan kesan kehangatan keluarga.

Di ruang makan rumah tersebut, Isagi mendapatkan surat dari Japan
Football Union. Isagi diundang untuk mengikuti pelatihan khusus karena dinilai
memiliki kemampuan yang baik. Namun, Isagi merasa bingung atas undangan yang
ia terima. Di sisi lain, orang tua Isagi beranggapan bahwa undangan tersebut

merupakan hal yang cukup baik.

4.1.1.4 Gedung Japan Football Union

Gambar 4. Gedung Japan Football Union, tempat pengarahan tentang pelatihan khusus Blue Lock
(Episode 1, 05.38)

Gedung Japan Football Union dalam anime Blue Lock digambarkan sebagai

bangunan perkantoran yang kokoh dan memiliki beberapa tingkatan. Bagian luar

bangunan berseberangan dengan bangunan kantor yang lain, serta dikelilingi oleh

pagar yang terbuat dari tembok dan besi, serta terdapat beberapa pohon. Bagian

dalam gedung memiliki lobby yang cukup luas karena dapat menampung 300-orang.
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Di gedung tersebut, Isagi bersama pemain yang mendapatkan undangan
berkumpul. Para pemain berkumpul untuk menerima arahan dari Jinpachi Ego.
Isagi memutuskan untuk bergabung dengan pelatihan khusus Blue Lock setelah
memikirkan dengan baik arahan tersebut. Isagi ingin meningkatkan kemampuannya
agar dapat mewujudkan cita-citanya menjadi pemain terbaik dan bergabung dalam

tim nasional Jepang.

4.1.1.5 Pusat Pelatihan Blue Lock

Gambar 5. Pusat pelatihan Blue Lock, tempat Isagi dan para pemain
melakukan pemusatan pelatihan khusus
(Episode 1, 13.38)

Pusat pelatihan Blue Lock dalam anime Blue Lock digambarkan sebagai bangunan
yang luas dan berada di puncak bukit. Bangunan berwarna dasar biru muda dan tua,
serta terdapat tulisan Blue Lock dan logo yang cukup besar. Bangunan ini memiliki
bentuk segi lima dengan beberapa bagian dan fungsi yang berbeda di dalamnya.
Seperti ruangan untuk tim, kantin, dan lapangan sepak bola. Bentuk segi lima
tersebut bertujuan untuk membagi pemain menjadi beberapa tim sesuai dengan

peringkat pemain.

Di gedung tersebut, Isagi dan para pemain melakukan pelatihan khusus
menjadi seorang penyerang. Isagi sangat antusias dalam mengikuti setiap proses

pelatihan agar dirinya mampu bersaing dengan pemain lainnya dengan cara
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menggunakan setiap fasilitas yang disediakan di gedung tersebut sebaik mungkin

sehingga dapat menjadi pemain terbaik dan bergabung dalam tim nasional Jepang.

4.1.1.6 Room Z

Gambar 6. Room Z, tempat Isagi dan timnya berkumpul
(Episode 2, 03.52)
Room Z dalam anime Blue Lock digambarkan sebagai ruangan yang cukup luas
karena dapat diisi oleh sebelas orang. Ruangan tersebut dilapisi oleh dinding besi
dan dilengkapi dengan fasilitas yang cukup lengkap. Fasilitas seperti loker pakaian
pemain, alat tidur, dan layar proyeksi. Ruangan ini merupakan bagian fasilitas Blue

Lock yang dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan saat para pemain berkegiatan.

Di room z tersebut, Isagi dan timnya melakukan banyak aktivitas yang
berhubungan dengan pelatihan khusus. Terjadi peristiwa proses seleksi pertama di
ruangan tersebut. Jika teriliminasi dalam seleksi ini, maka pemain tersebut tidak
dapat menjadi pemain terbaik dan tidak dapat bergabung dalam tim nasional Jepang.
Selain itu, room z merupakan tempat untuk beristirahat para pemain seperti tidur

atau istarahat pada jeda waktu antar babak dalam pertandingan sepak bola.
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4.1.1.7 Ruang Gym

Gambar 7. Ruanf gym, tempat para pemain melatih fisik
(Episode 2, 09.23)
Ruang gym dalam anime Blue Lock digambarkan sebagai ruangan yang memiliki
fasilitas kebugaran jasmani yang cukup lengkap. Terdapat berbagai macam alat
untuk melatih tubuh bagian tangan, kaki, dan badan. Fasilitas tersebut dapat
digunakan dengan bebas oleh para pemain untuk mendukung proses pelatihan

khusus agar kebugaran jasmani para pemain memenuhi standar yang dibutuhkan.

Di ruang gym tersebut, Isagi dan para pemain melatih tubuh mereka. la
mencoba berbagai program kegiatan untuk mengetahui sejauh mana batasan yang
dapat ditoleransi oleh tubuhnya. Selain itu, kekuatan fisik juga dinilai untuk

menentukan peringkat para pemain.

4.1.1.8 Kantin

Gambar 8. Kantin, tempat para pemain mengisi energinya

(Episode 2, 10.06)
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Kantin dalam anime Blue Lock digambarkan lebih modern dari kantin pada
umumnya. Terdapat fasilitas yang menunjang bagi para pemain pelatihan khusus
seperti kursi, meja, dan tempat untuk mengambil menu makanan. Lingkungan

kantin yang bersih sangat menunjang kesehatan para pemain.

Di kantin tersebut, Isagi dan para pemain mendapatkan menu makanan
sesuai dengan peringkat yang didapatkan dari hasil seleksi pertama. Semakin tinggi
peringkat pemain tersebut makan makanan yang didapatkan semakin enak dan
bergizi. Isagi berada di peringkat yang sangat rendah, oleh karena itu menu
makanan yang ia dapatkan sangat sederhana yaitu nato. Mengetahui hal tersebut,
Isagi berambisi untuk meningkatkan peringkatnya agar ia mendapatkan menu

makanan yang lebih baik.

4.1.1.9 Lapangan Sepak Bola Blue Lock

Gambar 9. Lapangan sepak bola Blue Lock, tempat pertandingan antar tim

(Episode 3, 03.54)

Lapangan sepak bola Blue Lock dalam anime Blue Lock digambarkan seperti
lapangan sepak bola pada umumnya. Memiliki rumput hijau yang terpelihara
dengan baik, gawang yang bagus, dan pencahayaan yang terang. Selain itu,

lapangan sepak bola tersebut dikelilingi oleh dinding yang kokoh.
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Di lapangan sepak bola tersebut, Isagi bersama timnya yang beranggota
sebelas pemain melakukan pertandingan melawan tim yang lain menggunakan
metode penyisihan grup. Terdapat lima tim yaitu tim v, w, X, y, dan z. Dua grup
yang berada di urutan teratas berhak untuk melanjutkan ke tahap seleksi yang
selanjutnya. Selain pertandingan penyisihan grup, terdapat juga pertandingan yang
dilakukan dengan skala pemain yang lebih sedikit dalam satu tim sesuai dengan
tahapan yang sedang dilaksanakan.

4.1.2 Hubungan Naratif dengan Waktu

Hubungan naratif dengan waktu merujuk pada sebuah cerita tidak mungkin terjadi
tanpa adanya unsur waktu. Terdapat beberapa aspek unsur waktu, yang
berhubungan dengan naratif sebuah film, yakni urutan waktu, durasi waktu, dan

frekuensi waktu.

4.1.2.1 Urutan Waktu

Cerita dalam anime Blue Lock berlangsung dengan pola urutan waktu linier, karena
tidak terdapat kilas balik atau flashback yang mengganggu jalan cerita secara
signifikan. Adapun urutan waktu pola linier pada cerita anime Blue Lock adalah

sebagai berikut.

Plot A: Isagi gagal membawa tim SMA Ichinan menang final prefektur

Saitama.

Plot B: Isagi merenung mengingat cita-citanya untuk menjadi seorang

penyerang terbaik dan bergabung dalam tim nasional Jepang.

Plot C: Isagi mendapatkan undangan pelatihan khusus Blue Lock.
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Plot D: Isagi memutuskan untuk mengikuti pelatihan khusus Blue Lock.

Plot E: Isagi mengeliminasi Kira agar tetap berada di tim z dan melaju ke

babak berikutnya.

Plot F: Isagi termotivasi untuk meningkatkan peringkatnya agar

mendapatkan fasilitas yang lebih baik.

Plot G: Isagi berhasil bertahan di tahap pembentukan tim dengan anggota

lima pemain.

Plot akhir dalam anime Blue Lock tidak mengesankan akhir cerita dari
anime tersebut. Terdapat beberapa konflik utama dalam cerita yang masih belum
selesai, karena anime tersebut direncanakan akan memiliki beberapa season.
Adapun masalah yang terselesaikan pada anime Blue Lock yaitu, Isagi berhasil
melaju ke tahap selanjutnya dan tidak tereliminasi. la berhasil meningkatkan
kemampuannya sebagai penyerang. Sehingga ia dapat meningkatkan peringkatnya
menjadi lebih baik lagi di pelatihan khusus Blue Lock. Selain itu, karena Isagi
mampu untuk meningkatkan peringkatnya, ia berhak untuk berpartisipasi dalam
pertandingan melawan tim nasional Jepang U-20. Pertandingan tersebut bertujuan
untuk melihat sejauh mana keberhasilan pelatihan khusus Blue Lock dalam melatih

penyerang.

4.1.2.2 Durasi Waktu
Durasi waktu dalam anime Blue Lock diperkirakan berlangsung selama tiga bulan.
Anime ini dimulai pada musim gugur yang dapat dilihat dari cuplikan gambar

berikut yang diambil dari episode pertama anime Blue Lock.
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Gambar 10. Isagi menggunakan pakaian tebal, adanya uap karena udara dingin, serta ranting
pohon yang gundul

(Episode 1, 03.10)
Dari cuplikan gambar di atas, dapat dipastikan bahwa cerita dalam anime
Blue Lock dimulai pada musim gugur. Hal tersebut dapat dilihat dari ranting pohon
yang tidak berdaun karena gugur dan Isagi yang menggunakan pakaian tebal. Cerita
dalam anime Blue Lock berakhir ketika puncak musim dingin. Hal tersebut dapat
dilihat dari cuplikan gambar berikut yang diambil dari episode ke-24 anime Blue

Lock.

Gambar 11. Kedatangan ltoshi Sae saat puncak musim dingin di malam hari dengan intensitas
salju yang cukup tinggi

(Episode 24, 20.34)
Dari cuplikan gambar di atas, dapat dipastikan bahwa cerita dalam anime
Blue Lock berakhir ketika puncak musim dingin. Hal tersebut dapat dibuktikan dari
intensitas salju yang turun ketika malam hari cukup tinggi. Berdasarkan bukti-bukti
yang telah penulis jelaskan di atas, dapat disimpulkan bahwa anime Blue Lock
berlangsung selama tiga bulan dengan perkiraan dari awal bulan November sampai

akhir bulan Januari. Anime Blue Lock terdiri dari dua puluh empat episode, dengan
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total durasi cerita tujuh jam lima puluh sembilan menit lima puluh lima detik (7 jam

59 menit 55 detik).

4.1.2.3 Frekuensi Waktu

Terdapat delapan adegan kilas balik atau flashback yang ditampilkan pada anime
Blue Lock. Adapun beberapa adegan kilas balik pada anime Blue Lock yaitu saat
Isagi bercita-cita menjadi seorang penyerang terbaik seperti Noel Noa (episode 1,
03.15-04.04), keinginan Isagi untuk mengubah dirinya menjadi lebih baik, sehingga
dapat menjadi seorang penyerang terbaik (episode 1, 20.31-20.35), Isagi tersadar
untuk memanfaatkan waktu sebaik mungkin untuk meningkatkan kemampuannya
(episode 2, 11.02-11.05), Isagi memahami pesan yang disampaikan oleh Jinpachi
Ego tentang metode membentuk sepak bola dari nol (episode 3, 05.26-05.30), Isagi
mencoba memahami sensasi yang ia rasakan ketika berhasil mengalahkan tim Y
(episode 5, 11.04-11.08), Isagi memcoba memahami sensasi yang ia rasakan ketika
berhasil mencetak gol ke gawang tim Y (episode 5, 12.05-12.56), Isagi mengingat
motivasinya untuk menjadi seorang penyerang terbaik (episode 5, 20.54-21.04),
Isagi memahami kekurangnya, bahwa ia tidak memiliki kemampuan khusus untuk
mencetak gol (episode 15, 03.45-04.05). Meskipun terdapat beberapa adegan kilas
balik, namun adegan-adegan tersebut tidak mengganggu plot utama anime Blue
Lock secara signifikan karena adegan kilas balik tersebut memiliki durasi yang

pendek dan bertujuan untuk mengembangkan karakter pada tokoh.

4.1.3 Struktur Tiga Babak
Struktur tiga babak tersusun dari pembukaan, pertengahan, dan penutupan. Pola

yang terdapat struktur tiga babak dimulai dari tahap persiapan yaitu mulai
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memperkenalkan cerita serta tokoh utama, tahap konfrontasi yaitu mulai
menyajikan konflik, dan tahap resolusi yaitu klimaks serta penyelesaian oleh tokoh

utama. Berikut tiga babak yang terdapat dalam anime Blue Lock:

4.1.3.1 Tahap Persiapan

Anime Blue Lock dengan jumlah dua puluh empat episode menceritakan tentang
siswa SMA yang bercita-cita untuk menjadi penyerang terbaik dunia dan bergabung
dalam tim nasional Jepang. Siswa SMA tersebut bernama Isagi Yoichi, ia sempat
gagal untuk mewujudkan cita-citanya karena tidak dapat membawa tim sepak bola
SMA-nya lolos final Prefektur Saitama. Namun Isagi mendapatkan peluang untuk
mewujudkan cita-citanya kembali setelah mendapatkan undangan mengikuti

pelatihan Blue Lock dari Japan Football Union.

Gambar 12. Isagi Yoichi tokoh utama anime Blue Lock
(Episode 1, 01.10)

Anime ini dimulai dengan menampilkan pertandingan sepak bola yang
berlangsung di lapangan sepak bola yang berada di Prefektur Saitama sebagai latar
tempat utama dengan suasana musim gugur sebagai latar waktunya. Kemudian,
memperkenalkan tokoh utama yaitu Isagi Yoichi, ia merupakan karakter utama
dalam anime Blue Lock karena selalu hadir dalam cerita dari awal hingga akhir

episode. Selain itu, perannya juga sangat mempengaruhi jalan cerita pada anime
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Blue Lock. Isagi merupakan seorang siswa yang bersekolah di SMA Ichinan. Di
sekolahnya, ia mengikuti kegiatan klub olahraga yaitu sepak bola. la berposisi
sebagai seorang penyerang, ia memiliki kemampuan menggiring bola yang cukup

baik dan dapat menendang bola dengan cukup akurat.

Isagi Yoichi adalah tokoh utama dalam anime Blue Lock. la memiliki postur
yang cukup baik dengan tinggi 174 sentimeter, rambut pendek berwarna biru tua,
mata berwarna biru, dan warna kulit yang cukup cerah. Isagi adalah orang yang
memiliki kepribadian yang ceria dan ramah serta cukup santai, ia sebisa mungkin
menghindari adanya pertengkaran antar pemain. Isagi memiliki watak idelalis
dengan semangat juang yang tinggi untuk menggapai cita-citanya, patuh, bijaksana,

dan cerdas.

a. ldealis

Menurut KBBI, idealis adalah seseorang yang memiliki cita-cita tinggi dan
berupaya keras untuk mencapainya. Watak idealis Isagi Yoichi ditunjukkan ketika
dirinya bersikeras untuk mewujudkan cita-citanya dan terus ingin bermain sepak
bola meskipun sedang khawatir karena sistem eliminasi. la tidak ingin kalah dan
tidak ingin karir sepak bolanya berakhir. Keidealisan Isagi Yoichi tersebut dapat
dilihat pada cuplikan dialog berikut.

v on Yoo TR AR, b7 %khnw! kA

THhWwn, Bbzwnw ! Iy h—%HT-w, B2KbhIiCL -
{7z |

Isagi: Yaba i... yaba itte! Iyada... maketakunai. Owaritakunai! Nan demo T,
kachitai! Mada sakka o tsudzuketai. Yume o owari ni shitakunai!

(Blue Lock, Episode 1, 19.02-19.16)
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Isagi: Gawat... Gawat! Jangan, aku tidak ingin kalah. Aku tidak ingin berakhir!
Bagaimanapun, aku ingin menang! Aku masih ingin terus bermain sepak
bola. Aku tidak mau impianku berakhir di sini!

b. Patuh
Menurut KBBI, patuh memiliki arti suka menurut atau patuh pada perintah, aturan,
dan sebagainya. Isagi Yoichi merupakan seseorang yang patuh kepada pelatihnya.
Watak patuh Isagi Yoichi ditunjukkan ketika dirinya mematuhi instruksi pelatih
untuk mengoper bola ke rekan satu timnya. Setalah mendengar instruksi dari pelatih,
Isagi kemudian menendang bola ke rekan satu timnya. Kepatuhan Isagi Yoichi
tersebut dapat dilihat pada cuplikan dialog dan gambar di bawah ini ketika pelatih

berteriak memberi instruksi kepada Isagi Yoichi.

a—F BTV T Fr—F =N, A=A TF—=T 7]

Kochi: Isagi! Wan fo oru, oru fo wanda!
(Blue Lock, Episode 1, 01.02-01.05)

Pelatih: Isagi! Satu untuk semua, semua untuk satu.

Gambar 13. Pelatih memberikan instruksi kepada Isagi

(Episode 1, 01.02)

c. Bijaksana

Menurut KBBI, bijaksana berarti selalu menggunakan akal budi, pengalaman, dan
pengetahuan dengan cermat, berpikiran tajam, serta berhati-hati saat menghadapi

kesulitan. Watak bijaksana Isagi Yoichi ditunjukkan ketika dirinya dalam keadaan

24



tertekan, Isagi mencoba memahami keadaan dan mengambil keputusan setelah
mempertimbangkan beberapa kemungkinan. Ketajaman pikiran dan kehati-hatian
Isagi Yoichi sangat membantu dirinya dalam mengambil keputusan. Kebijaksanaan

Isagi Yoichi tersebut dapat dilihat pada cuplikan dialog berikut.

B oS n, YThzekbd... Bodyvh—AEDR, HE14HT...
TABREZTHRDLD S BRn I Znl e, BYICH->TH YA
Zo HOIBH, XV T vF v IRV HrvDop ]

Isagi : Yaba i, atenakya owaru... ore no sakka jinsei ga. Ato 1-bu de... kon'na

toko de owaritakunai! Kore ja, tekito ni kette mo tota n né. Neraunara. Ore
yori rankingu hikui aitsu kal

(Blue Lock, Episode 1, 18.29-18.50)

Isagi: Gawat, jika tidak mengenai seseorang, tamatlah. Kehidupan sepak bolaku
tamat. Tinggal satu menit lagi... Aku tidak mau berakhir seperti ini! Asal
tendang juga tak akan bisa mengenai mereka. Hanya bisa menargetkan
orang yang memiliki peringkat lebih rendah dariku!

d. Cerdas

Menurut KBBI, cerdas diartikan sebagai seseorang yang memiliki perkembangan
akal budi yang sempurna, mampu berpikir, dan memiliki pikiran yang tajam. Watak
cerdas Isagi Yoichi ditunjukkan ketika dirinya berkeinginan untuk mengubah pola
pikirnya agar tidak sama seperti di masa lalu. la berpikir bahwa untuk mengurangi
saingan di Blue Lock, ia harus menyingkirkan pemain yang lebih kuat darinya.
Kecerdasan Isagi Yoichi tersebut dapat dilihat pada cuplikan dialog berikut.
BiZoEFEle, SECTOMEMMUL, NME. BXICKRTARZ X,

Bt VICKRTATE L, B LYV IcHErE e, HE
btz |
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Isagi : Kono mama ja, ima made no ore to onajida. Jinsei, kae ni kite nda yo.

Sekai ichi ni nari ni kite nda yo. Jibun yori tsuyoi Yatsu ni katanakya, nani
mo kawarenai!

(Blue Lock, Episode 1, 20.37-20.50)

Isagi - Jika begini terus, tidak ada bedanya dengan aku yang dahulu. Aku datang

untuk mengubah hidupku. Aku datang untuk menjadi juara dunia. Aku
harus mengalahkan orang yang lebih kuat dariku atau tidak ada yang
berubah!

Pada tahap persiapan, terdapat adegan yang memperkenalkan awal konflik
yaitu ketika SMA Ichinan mengalami kekalahan dalam pertandingan final sepak
bola prefektur Saitama saat melawan SMA Matsukaze Kokuo. Hal itu membuat
SMA Ichinan tidak lolos ke tahap berikutnya, sehingga Isagi gagal menjadi
penyerang yang akan di panggil tim nasional. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan
cuplikan dialog berikut.

AviaeaT7—EHFR, BERFIHAY vy h—HoFLtvwbnTwEd, 7

vE—18REK~DROPHAED R E 272 % 5 TTHER
INBNL?

Intabyua : Kira, senshu wa Nihon sakkaa-kai no takara to iwa rete imasu.
Andaa 18 daihyo e no tobikyu shousuu mo kimatta soudesuga
ikigomi wa?

(Blue Lock, Episode 1, 02.02-02.10)

Pewawancara: Semuanya bilang, Kira adalah harta karun bagi dunia sepak bola
Jepang. Sepertinya Anda akan mendapat undangan untuk masuk ke
timnas U-18.

Percakapan pada cuplikan dialog di atas, merupakan pertanyaan yang
dilontarkan oleh pewawancara kepada Kira, seorang penyerang dari SMA
Matsukaze Kokuo. Hal itu menunjukkan bahwa Isagi tidak memiliki kesempatan

untuk mendapatkan undangan dari tim nasional karena kekalahannya.
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Pada tahap persiapan, inciting incident terjadi ketika Isagi merenung di jalan
tepian sungai dalam perjalanan pulang menuju rumahnya setelah mengalami
kekalahan dari SMA Matsukaze Kokuo. Ketika dalam perjalanan tersebut, ia
mengingat kembali cita-citanya untuk menjadi seorang penyerang terbaik. Hal

tersebut dapat dibuktikan dengan cuplikan dialog berikut.

B FAEEAL VTR BB DEII AN E =T,
Isagi: Sumimasen, Noa-sama. Anata no youna suupaasutaa ni...

(Blue Lock, Episode 1, 03.13-03.19)

Isagi: Maaf Tuan Noa. Tidak bisa menjadi superstar sepertimu...

Gambar 14. Isagi mengingat kembali cita-citanya untuk menjadi penyerang terbaik dunia
(Episode 1, 03.33)
Cuplikan gambar di atas, menggambarkan cita-cita Isagi ketika anak-anak.
Namun, ia menyadari bahwa keinginannya menjadi seorang penyerang terbaik

tidak dapat terwujud karena kekalahan SMA Ichinan.

Turning point pertama, terjadi ketika Isagi sampai di rumah. Kemudian
ketika berada di ruang makan rumah, ibu lIsagi menyampaikan bahwa ia
mendapatkan surat undangan dari Japan Football Union. Isagi mendapatkan
undangan tersebut karena ia menjadi pemain terpilih. Hal tersebut dapat dibuktikan

dengan cuplikan dialog berikut.
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PO nziE. XobeAsTic, BEHRETEX, BERZ v
FR—ALEE->TE D,

Haha : 86 ieba, yotchan-ate ni, o tegami ki teta yo. Nihon futtoboru rengo tte
tokokara.

(Blue Lock, Episode 1, 05.18-05.24)

lbu . Kalau dipikir-pikir, ada surat yang ditujukan kepada Yochan. Dari

Asosiasi Sepak Bola Jepang.

' = = ,',

g N e
%
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Gambar 15. Isagi mendapatkan surat undangan dari Japan Football Union
(Episode 1, 05.26)
Cuplikan gambar di atas, merupakan surat undangan yang didapatkan oleh
Isagi. Namun, undangan tersebut menimbulkan pertanyaan dalam diri Isagi,
mengapa ia menjadi pemain terpilih oleh Japan Football Union. Padahal ia tidak

berhasil membawa SMA Ichinan melaju ke babak berikutnya. Hal tersebut dapat

dibuktikan dengan cuplikan dialog berikut.
B A THEL.
Isagi: Nande ore ga...

(Blue Lock, Episode 1, 05.35-05.36)
Isagi: Mengapa aku...

Walaupun Isagi mempertanyakan undangan tersebut, namun ia

menganggap bahwa undangan tersebut merupakan hal baik. la dapat melatih
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kemampuannya agar menjadi seorang penyerang yang lebih baik lagi. Kemudian,

Isagi berangkat menuju Japan Football Union untuk memenuhi undangan tersebut.

Pada tahap persiapan, diperkenalkan tokoh Jinpachi Ego yang merupakan
penanggung jawab dari pusat pelatihan Blue Lock. la merupakan seorang pelatih
sepak bola yang memiliki ambisi untuk meningkatkan prestasi sepak bola Jepang.
la ingin menciptakan pemain sepak bola yang memiliki kemampuan seperti pemain
sepak bola terbaik dunia. la bertanggungjawab untuk mengelola kegiatan yang

diselenggarakan selama pelatihan khusus Blue Lock berlangsung.

Gambar 16. Jinpachi Ego
(Episode 1, 07.21)

Cuplikan gambar di atas, merupakan kegiatan pengarahan yang diberikan
oleh Ego di gedung Japan Football Union. Para pemain mendapatkan pengarahan
bahwa undangan tersebut bertujuan untuk melatih para pemain sehingga dapat
menjadi seorang penyerang terbaik. Ketika berhasil lolos menjadi penyerang
terbaik maka dapat bergabung dengan tim nasional Jepang. Hal tersebut dapat
dibuktikan dengan cuplikan dialog berikut.

fl: LAl WS35, S2TOI AL MICEBIKE, 299 £ % HitHk

5LT, &gICKS —ANid, HFR—DR I A4 h - s,

Ego : Shikashi, dangen suru, koko de no sabaibaru ni kachinuki. 299-Mei o ke
chirashite, saigo ni nokoru hitori wa. Sekaiichi no sutoraika ni nareru.
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(Blue Lock, Episode 1, 08.11-08.22)

Ego: Namun, saya dapat meyakinkan, selama dapat bertahan di sini. Siapa yang
terakhir setelah mengalahkan 299 orang, dapat menjadi penyerang terbaik di
dunia.

Mendengar ucapan tersebut, Isagi baru meyakini untuk mengikuti pelatihan
khusus Blue Lock. la dapat mewujudkan cita-citanya untuk menjadi penyerang
terbaik dan bergabung tim nasional Jepang. Setelah Isagi memutuskan mengikuti

pelatihan khusus Blue Lock, ia berada di tim z dengan 11 pemain lainnya.

4.1.3.2 Tahap Konfrontasi

Tahap konfrontasi dalam anime Blue Lock dimulai ketika para pemain memasuki
tahap pertama eliminasi yang terjadi di room z. Para pemain diinstruksikan untuk
memainkan permainan sepak bola dengan sebuah aturan. Pemain terakhir yang
terkena bola, maka ia yang akan dieliminasi. Pemain yang dieliminasi tidak dapat
mengikuti kegiatan selanjutnya sehingga tidak dapat berpartisipasi dalam tim

nasional Jepang.

Isagi Yoichi berpikir untuk mengeliminasi pemain yang memiliki
kemampuan terbaik di timnya. Kira pernah mengalahkan Isagi ketika final prefektur
Saitama, maka Isagi memutuskan untuk mengeliminasi Kira. Ketika Isagi
menggiring bola, Bachira merebut bola tersebut. Tokoh Bachira adalah rekan satu
tim Isagi yang memiliki kemampuan individu yang cukup baik. la dapat menggiring
dan mengumpan bola dengan cukup akurat. Bachira tertarik membantu karena
pemikiran Isagi yang menarik. Akhirnya Kira tereliminasi karena terkena bola yang
ditendang oleh Isagi sedangkan waktu sudah habis. Hal tersebut dapat dibuktikan

dengan cuplikan dialog berikut.
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BoNE, B2k TAFE L, HR—ICRVICKRTAL L, B X ViR
WY VI & 2, IO EbiR ]

o wvwnh, B, FXh, B3Aas, —HFHYY oLl x,

Isagi: Jinsei, kae ni kite nda yo. Sekaiichi ni nari ni kite nda yo. Jibun yori tsuyoi
Yatsu ni katanakya, nani mo kawarenai!

Bachira: 7 ne, -kun. Da yo ne, tsubusunara. Ichiban tsuyoi Yatsussho.
(Blue Lock, Episode 1, 20.40-21.00)

Isagi . Aku datang untuk mengubah hidupku. Aku datang untuk menjadi juara
dunia. Aku harus mengalahkan orang yang lebih kuat dariku, atau tidak
ada yang berubah.

Bachira: Kamu lumayan juga, ya. Benar, jika harus mengalahkan seseorang. Tentu
saja harus memilih yang terkuat.

Gambar 17. Isagi mengeliminasi Kira saat eliminasi pertama

(Episode 1, 21.44)

Cupikan gambar di atas, merupakan adegan yang memperlihatkan Isagi
menendang bola ke arah Kira, sehingga Kira tereliminasi. Setelah tahap eliminasi
pertama selesai dilaksanakan, para pemain melanjutkan ke tes kebugaran jasmani
untuk menilai sejauh mana kesahatan masing-masing pemain. Tes kebugaran
jasmani dilakukan di ruang gym fasilitas Blue Lock, terdapat beberapa rangkaian tes

yang dilakukan oleh para pemain.
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Gambar 18. Isagi melakukan tes kebugaran jasmani untuk menentukan peringkat di Blue Lock
(Episode 2, 09.30)

Cuplikan gambar di atas, merupakan tes yang dilakukan oleh Isagi dan para
pemain di fasilitas gym. Setelah tes kebugaran jasmani selesai dilaksanakan, maka
dilakukan penilaian menyeluruh untuk menentukan peringkat para pemain. Isagi
berada di peringkat 274 dari 275 pemain yang tersisa. Karena hal tersebut, ketika
Isagi berada di kantin ia hanya mendapatkan makanan dengan seadanya yaitu nato.

Hal tersebut dapat dibuktikan dengan cuplikan gambar dan dialog berikut.

Gambar 19. Isagi mendapatkan makanan yang sederhana karena peringkatnya rendah

(Episode 2, 10.13)

Gambar 20. Isagi berada di peringkat 274 dari 275 pemain
(Episode 2, 14.54)

32
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Ego: Rankingu joi-sha wa ue no ranku no mune de saiko no meshi to toréningu o
ete iru. Kokode wa, sakka ga umai yatsu ga osamada, T seikatsu ga,
shitakerya katte noshiagare.

(Blue Lock, Episode 2, 16.08-16.20)

Ego: Orang-orang peringkat atas bisa makan makanan enak dan melakukan
Latihan yang bagus di gedung elite. Di sini, orang yang memiliki teknik
sepak bola unggul adalah raja. Jika ingin menjalani hidup nyaman, teruslah
menang, lalu naiklah ke atas.

Karena pernyataan Ego tersebut, Isagi menyadari bahwa kemampuan yang
ia miliki tidak dapat menempatkan dirinya di posisi atas sehingga tidak dapat
bersaing dengan pemain yang lebih hebat lainnya untuk menjadi penyerang terbaik.
Selain itu, karena Isagi berada di peringkat rendah berarti ia tidak dapat berlatih

secara maksimal agar dapat menjadi penyerang terbaik.

Pada tahap konfrontasi diperkenalkan 4 tim baru yaitu tim v, tim w, tim X,
dan tim y. Keempat tim tersebut adalah tim lawan yang berada satu gedung bersama
tim z sehingga mereka harus saling bertanding antar tim dalam babak penyisihan
grup, setiap pertandingan dilakukan di lapangan sepak bola Blue Lock.
Pertandingan pertama yaitu tim z melawan tim x, pada pertandingan ini tim z
mengalami kekalahan dengan skor 5-1 karena tim z tidak memiliki kerja sama yang
baik, sedangkan di tim z terdapat pemain bernama Barou. Tokoh Barou merupakan
pemain yang memiliki kemampuan tendangan jarak jauh yang sangat akurat
sehingga dapat menciptakan gol dari jarak 25 meter. Selain itu, ia memiliki postur

tubuh yang tinggi dan kekar sehingga mampu bersaing dengan pemain lainnya
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dalam mempertahankan bola. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan cuplikan

gambar berikut.

Gambar 21. Barou pemain tim x

(Episode 3, 05.57)

Pertandingan kedua yaitu tim z melawan tim y, pada pertandingan ini tim z
mengalami kemenangan dengan skor 2-1. Tim z mulai memahami kemampuan satu

sama lain sehingga dapat menciptakan permainan yang lebih baik.

Pertandingan ketiga yaitu tim z melawan tim w, pada pertandingan ini tim
z imbang melawan tim w dengan skor 4-4. Hal ini terjadi karena pemain tim z yaitu
Kuon berkhianat. Namun, pada pertandingan ini, Chigiri yang merupakan pemain
tim z dapat mengembalikan kemampuan terbaiknya, sehingga dapat membantu tim

z dengan baik.

Pertandingan keempat yaitu tim z melawan tim v, pada pertandingan ini tim
z mengalami kemenangan melawan tim v dengan skor 5-4. Hal ini terjadi karena
Isagi mampu memahami kemampuan dari teman-teman satu timnya, sehingga ia
dapat memaksimalkan kerja sama diantara mereka. Namun, walaupun tim z
menang, mereka mengalami hambatan karena di tim v ada pemain bernama Nagi.

Tokoh Nagi memiliki kemampuan individu yang sangat baik, ia mampu menggiring
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dan menendang bola dengan teknik yang baik. Hal tersebut dapat dibuktikan

dengan cuplikan gambar berikut.

Gambar 22. Nagi pemain tim v
(Episode 8, 22.35)

Setelah melakukan beberapa pertandingan, akhirnya tim v dan tim z lolos
ke tahap selanjutnya karena berada di peringkat satu dan dua. Serta tiga pemain dari
tim w, tim X, dan y yang merupakan pemain dengan gol terbanyak di timnya.
Tersisa 75 pemain yang berhasil lolos, 50 pemain lainnya berasal dari empat bagian
gedung yang berbeda dengan gedung tim z sebelumnya. Pelatihan di tahap dua, para
pemain yang lolos melatih kemampuannya masing-masing dengan beberapa syarat

yang harus terpenuhi agar dapat melanjutkan ke tahap tiga.

Gambar 23. Instruksi untuk membentuk tim dengan tiga pemain

(Episode 12, 10.07)

Cuplikan gambar di atas, merupakan arahan yang harus dilakukan oleh para
pemain untuk melanjutkan pelatihan ke tahap tiga. Pada tahap ini pemain

diharuskan membentuk tim dengan beranggota tiga pemain. Isagi dan Bachira
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berhasil memenuhi syarat lebih dahulu dibandingkan dengan pemain tim z yang
lainnya. Oleh karena itu, Isagi memutuskan untuk membuat tim dengan Bachira

dan Nagi.

Nagi adalah pemain yang sebelumnya berada di tim v, oleh karena itu ia
merupakan lawan dari Isagi dan Bachira. Nagi memiliki kemampuan yang sangat
baik dalam penguasaan bola, ia memiliki refleks dalam menguasai bola.
Bergabungnya Nagi ke tim Isagi menjadi midpoint cerita karena menyebabkan
perubahan rekan tim Isagi. Sebelumnya Nagi berada di tim yang berbeda dengan
Isagi, sehingga mereka merupakan rival. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan

cuplikan gambar berikut.

Gambar 24. Tim yang dibentuk oleh Isagi untuk mengikuti tes tahap tiga

(Episode 12, 13.41)
Setelah berhasil membentuk tim, pelatihan pun dilanjutkan ke tahap tiga.
Pada tahap ini para pemain harus melakukan pertandingan tiga lawan tiga. Tim
yang dapat mencetak lima gol lebih dahulu maka akan memenangkan pertandingan.
Tim yang menang dapat merebut satu pemain dari tim lawan. Pola pertandingan ini
akan dilanjutkan hingga tim membentuk lima pemain sehingga dapat melanjutkan

ke tahap berikutnya.
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Tim Isagi menantang tim top tiga dengan anggota pemain yaitu Rin, Aryu,
dan Aoshi. Tokoh Rin merupakan pemain sepak bola yang sangat hebat, ia memiliki
kemampuan yang sama seperti kemampuan lIsagi yaitu menguasai penempatan
posisi di lapangan. Namun di sisi lain, ia memiliki kemampuan yang tidak dimiliki
oleh lIsagi, seperti kemampuan penguasaan dan mengarahkan tendangan secara
akurat. Rin lebih kuat dari tim lIsagi, oleh karena itu Isagi tertantang untuk
melawannya sehingga dapat mengetahui sejauh mana kemampuannya telah

meningkat.

Gambar 25. Tim Isagi melawan tim Rin
(Episode 13, 02.45)

Cuplikan gambar di atas, merupakan pertandingan antara tim Isagi melawan
tim Rin. Tim Rin sangat mendominasi pertandingan karena mereka memiliki
kemampuan individu yang sangat baik sehingga tim Isagi kalah. Karena kekalahan
tersebut, Isagi mencapai titik terendahnya karena selama pertandingan ia menyadari
bahwa kemampuan yang ia miliki tidak dapat bersaing dengan pemain lainnya yang
memiliki kemampuan lebih baik. Turning point kedua pun terjadi setelah
pertandingan ini karena Isagi harus berpisah dengan Bachira yang ditarik oleh tim
Rin, Isagi akhirnya lebih bertekad untuk meningkatkan kemampuannya sehingga

dapat menang dari tim Rin untuk menarik kembali Bachira ke timnya.
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Pelatihan Isagi agar menjadi penyerang terbaik tidak berjalan mudah karena
ia dihadapkan pada kekalahan dari pemain lainnya yang juga bertujuan untuk
menjadi penyerang terbaik dan bergabung ke tim nasional Jepang. Isagi berusaha
untuk meningkatkan kemampuannya dan membentuk tim yang kuat agar dapat
terus menang dan melaju ke tahap selanjutnya sehingga dapat menjadi penyerang

terbaik.

4.1.3.3 Tahap Resolusi

Tahap resolusi yaitu tahap akhir yang menampilkan klimaks tertinggi, konfrontasi
tertinggi, atau puncak konflik. Tahap ini dimulai dengan menampilkan tim Isagi
yang sudah berjumlah empat pemain karena berhasil menang melawan tim
Kunigami, Chigiri, dan Reo. Keempat pemain tersebut yaitu Isagi, Nagi, Barou, dan
Chigiri. Barou merupakah pemain yang sebelumnya berada di tim X, ia berhasil
lolos karena merupakan pemain dengan jumlah gol terbanyak di timnya. Sedangkan
Chigiri, merupakan pemain yang sebelumnya berada di tim z sama dengan Isagi. la
memiliki kemampuan berlari dengan kecepatan tinggi sehingga dapat menggiring

bola dengan cepat.

Gambar 26. Tim baru Isagi untuk melawan tim Rin

(Episode 19, 04.06)
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Cuplikan gambar di atas, merupakan tim Isagi yang baru untuk melanjutkan
proses pelatihan. Setelah berhasil membentuk tim yang baru, tim Isagi mencoba
kembali untuk melawan tim Rin yang sebelumnya telah mengalahkannya dan
mencoba mengambil kembali Bachira ke timnya. Namun, kekuatan tim baru lIsagi
tidak dapat mengalahkan tim Rin, sehingga pada pertandingan tersebut pun tim

Isagi mengalami kekalahan.

Selain itu, pada tahap ini terjadi penyelesaian konflik antara Isagi dengan
Rin. Konflik ini berakhir karena akhirnya Isagi dipilih oleh Rin untuk bergabung
ke timnya dan membentuk tim dengan jumlah lima pemain. Rin merasa kalah dari
Isagi dalam penguasaan strategi di lapangan, sehingga ia mengambil keputusan
untuk memilih Isagi bergabung ke dalam timnya. Setelah terbentuk tim dengan
jumlah lima pemain, mereka dinyatakan lolos sehingga berhak untuk melanjutkan
ke tahap berikutnya. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan cuplikan dialog dan

gambar berikut.

o EERIEIRD v, SO T7 AL —BRREECHEO o, T
b%fmbft\:h&W%@%%bo@i Ko L7z v AR A
1Nz 728, 7V, TOTEILTEEH L, Ko, Eit—,

Rin: Iron wa mitomenai. Ima no rasutopuré ore wa kanzen ni yomenakatta. Koko
ni kite hajimeteda, kon'na haiboku-kan o ajiwau no wa. Buttsubushitai
ningen ga 1-ri fueta ze. kuso ga. kono mama shizuma seru ka yo. Koi,
Kiyoshi Seiichi.

(Blue Lock, Episode 23, 02.47-03.10)

Rin: Tidak boleh keberatan. Bola terakhir tadi, sama sekali tidak ku duga. Ini
pertama kalinya aku merasakan kegagalan di sini. Bertambah lagi satu orang
yang ingin kuhancurkan. Sialan. Aku tidak akan tinggal diam. Kemari, Isagi
Yoichi.

39



Gambar 27. Tim baru Isagi untuk bertanding dengan tim pemain terbaik dunia
(Episode 23, 03.27)

Kemudian, tahap empat di mulai dengan pola pertandingan melawan tim
pemain terbaik dunia yang berasal dari berbagai negara. Pada pertandingan ini, tim
Isagi sangat tertekan karena kemampuan individu pemain terbaik dunia sangat
unggul. Mereka tidak dapat bersaing satu lawan satu maupun secara bersama-sama
dalam strategi tim. Oleh karena itu, tim Isagi harus menerima kekalahan dengan
skor yang sangat jauh jaraknya yaitu tim Isagi 1 gol sedangkan tim pemain terbaik

dunia 5 gol.

Gambar 28. Kekalahan tim Isagi dari tim pemain terbaik dunia
(Episode 24, 06.27)

Cuplikan gambar di atas, merupakan kekalahan yang dialami tim Isagi saat
melawan tim pemain terbaik dunia. Setelah pertandingan melawan tim permain
terbaik dunia selesai dilaksanakan, kemudian para pemain yang berhasil lolos
sejauh ini dikumpulkan untuk diberikan arahan. Terdapat tujuh tim yang berhasil
lolos, sehingga total pemain yang lolos adalah 35 pemain dari 300 pemain yang

mendapatkan undangan.
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Dalam anime Blue Lock, konflik tidak secara langsung terselesaikan.
Sebaliknya, konflik dalam cerita anime Blue Lock menggantung pada saat para
pemain yang berhasil lolos mendapatkan arahan dari Ego, bahwa mereka harus
melakukan laga uji coba melawan tim nasional Jepang. Jika pemain Blue Lock
berhasil menang maka posisi perwakilan Jepang dapat mereka rebut. Hal tersebut
dibuktikan dengan cuplikan dialog berikut.

¥l U220 HAREKRN L —v 74 LT VvDRARY Y LBy ey F

77, ZORGICHE IR IV —0 Yy 713U-20 HRREZ Y v
v I TCTE D,

Ego: U - 20 nihondaihyo tai buritkkuirebun no supesharu biggumatchida. Kono
shiai ni kateba oretachi burirokku wa U - 20 nihondaihyo o jakku dekiru.

(Blue Lock, Episode 24, 19.12-19.27)

Ego: Pertandingan khusus Tim Perwakilan Jepang U-20 melawan kesebelasan
Blue Lock. Asalkan memenangkan pertandingan ini, Blue Lock akan bisa
merebut posisi perwakilan Jepang.

Anime Blue Lock pada season ini tidak mencapai ending, namun
diperkirakan bahwa produksi anime ini sedang belangsung karena cerita pada
manga Blue Lock juga masih dalam tahap kejar tayang, sehingga belum terdapat
ending pada anime Blue Lock. Penyampaian yang disampaikan oleh Ego
merupakan adegan akhir yang menutup anime Blue Lock. Terlepas dari keinginan
Isagi untuk menjadi penyerang terbaik belum terpenuhi, namun ia mampu
meningkatkan kemampuannya agar dapat bersaing dengan pemain lainnya
sehingga dapat terus melanjutkan pelatihan khusus Blue Lock. la dapat
meningkatkan potensi dirinya, sehingga dapat merubah dirinya dari yang semula

berada di posisi dua terbawah menjadi pemain yang memiliki kemampuan

41



berkualitas, sehingga dapat membentuk tim dengan jumlah lima pemain pertama

kali dan bertahan dengan 34 pemain lainnya.

Pada analisis struktur naratif film dalam anime Blue Lock ini, ditemukan
bahwa ada sembilan tempat di hubungan naratif dengan ruang yaitu lapangan sepak
bola Prefektur Saitama, jalan tepian sungai, ruang makan rumah, gedung Japan
Football Union, pusat pelatihan Blue Lock, room z, ruang gym, kantin, dan lapangan
sepak bola Blue Lock. Sembilan tempat tersebut merupakan tempat terjadinya
beberapa peristiwa penting dan sering muncul dalam anime Blue Lock. Kemudian
pada bagian hubungan naratif dengan waktu dalam anime ini ditemukan bahwa
urutan waktu berpola linier dengan durasi film 7 jam 59 menit 55 detik dan durasi
cerita sekitar tiga bulan, serta frekuensi waktu terjadi delapan kali. Struktur tiga
babak dalam anime ini terdiri dari tahap persiapan dengan inciting incident pertama
yaitu Isagi merenung dalam perjalanan pulang menuju rumahnya setelah
mengalami kekalahan dari SMA Matsukaze Kokuo. Kemudian pada tahap
konfrontasi ditemukan konflik antara Isagi Yoichi dengan Kira saat tahap eliminasi
pertama dan midpoint ketika bergabungnya Nagi ke tim lIsagi, serta turning point
kedua yaitu Isagi harus berpisah dengan Bachira yang ditarik oleh tim Rin. Pada
tahap resolusi, konflik tidak secara langsung terselesaikan. Sebaliknya, konflik
dalam cerita anime Blue Lock menggantung pada saat para pemain yang berhasil
lolos mendapatkan arahan dari Ego, bahwa mereka harus melakukan laga uji coba
melawan tim nasional Jepang, jika pemain Blue Lock berhasil menang maka posisi
perwakilan Jepang dapat mereka rebut. Arahan tersebut juga berlaku untuk Isagi

karena ia masih bertahan di pelatihan khusus Blue Lock.
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4.2 Analisis Konflik Batin Isagi Yoichi

Isagi Yoichi merupakan tokoh yang bercita-cita tinggi. Ketika memiliki tujuan, ia
akan berusaha dengan memanfaatkan segala kemungkinan untuk mencapai
tujuannya tersebut. Sebagai pemain sepak bola yang berposisi penyerang, ia
bercita-cita untuk menjadi penyerang terbaik dunia dan bergabung ke dalam tim
nasional Jepang. Berbagai halangan, tantangan, dan tekanan yang ia hadapi
membuat dirinya mengalami konflik batin. Berikut tiga tipe konflik batin yang
dialami Isagi Yoichi yang digambarkan dalam anime Blue Lock.

4.2.1 Konflik Tipe 1

Konflik tipe 1 merupakan konflik yang terjadi akibat adanya dua kekuatan yang
berlawanan mengenai seorang individu. Berikut konflik tipe 1 yang dialami oleh

Isagi Yoichi.

4.2.1.1 Konflik Mendekat-Mendekat (Approach-Approach Conflict)

Konflik mendekat-mendekat terjadi pada seseorang ketika dihadapkan oleh dua
pilihan yang keduanya memiliki nilai positif atau kedua pilihannya sama-sama
disukai. Dalam anime Blue Lock, Isagi Yoichi mengalami konflik batin mendekat-
mendekat ketika ia bimbang untuk memilih Kunigami atau Chigiri bergabung ke
dalam timnya. Hal ini karena Isagi bersama timnya berhasil menang melawan tim
Kunigami, Chigiri, dan Reo. Atas kemenangan tersebut, Isagi berhak untuk
melanjutkan ke tahap selanjutnya dengan syarat harus membentuk tim berjumlah
empat pemain. Pertandingan ini berlangsung di lapangan sepak bola Blue Lock
salah satu latar tempat yang terdapat pada hubungan naratif dengan ruang. Hal

tersebut dapat dibuktikan dengan cuplikan dialog dan gambar berikut.
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Nagi :Sa... dare ni suru?

Barou : Ore wa yappa ano 50-ban kuni kamida na. Posutopureiya to shite
borukipu dekirushi, aitsu ga ireba zensen de motto chimu ni tame ga
dekiru. -So surya motto ore ga goru o ubaeru.

Nagi :Iya, sorenara Reo no ho ga anka de tame tsukurerushi, koshu no baransu
o totte kureru. Oretachi ga suki katte ugoku ni wa besuto no jinsendesho.

Isagi  : Tashika ni, sorede chimu wa matomaru. Sore wa oretachi no kandsei o
tsubusu jisatsu koida zo.

(Blue Lock, Episode 19, 00.16-00.54)

Nagi : Nah, mau pilih yang mana?

Barou : Kalau aku, sudah jelas nomor 50, Kunigami. Dia bisa menahan bola di
area dalam dan sekitar kotak, jika dia bergabung ke tim kita, kita akan
punya banyak waktu di bagian depan. Dengan begitu, aku bisa mencetak
banyak gol.

Nagi : Tidak, Reo yang sebagai jangkar bisa melakukannya lebih baik, dia juga
bisa menyeimbangkan serangan dan pertahanan kita. Jika kita ingin
bermain lebih bebas, dia adalah pilihan terbaik.

Isagi : Benar, itu bisa membuat tim bersatu. Tapi bisa juga menjadi tindakan
bunuh diri yang akan menghancurkan semua potensi Kita.

Gambar 29. Isagi bimbang untuk memilih Kunigami atau Chigiri

(Episode 19, 00.54)
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Isagi harus mengambil keputusan untuk memilih Kunigami atau Chigiri.
Pilihan tersebut dapat dikategorikan konflik batin mendekat-mendekat yang
dialami Isagi. Kunigami dan Chigiri sebelumnya berada di tim yang sama dengan
Isagi pada tahap penyisihan grup yaitu berada di tim z, sehingga Isagi dapat
memahami kemampuan mereka berdua. Kunigami dan Chigiri memiliki nilai
positif bagi timnya, kemampuan masing-masing pemain dapat menyempurnakan
kombinasi serangan dalam tim, Isagi juga mempertimbangkan saran dari Nagi dan
Barou. Oleh karena itu, ia merasa bimbang harus memilih Kunigami atau Chigiri
untuk bergabung ke dalam timnya. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan cuplikan

gambar dan dialog berikut.
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Gambar 30. Isagi berdiskusi dengan Nagi dan Barou

-

(Episode 19, 00.59)
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Isagi : Ima, baransu no i chimu ni matomaru no wa tashika ni tadashi

hohodakedo, oretachi no vyarikata janai. Omoidase yo. Niji
serekushonkuria no kagi wa kagaku han'nodaro. Oretachi wa sore o raibu
de okosetakara ima koko ni iru ndaro. Ore ga uma okami o kutte, -ba
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okami ga ore o kui kaeshite. Oretachide sura dare mo an'na pure sozo
dekinakatta. Sono yosoku funé koso ga oretachi no sakkadaro. Oretachi o
kuu. Son'na ningen ga ore wa hoshi.

Isagi : Chigiri Hyouma. Koiyo, omae no ashi ga hitsuyoda.

(Blue Lock, Episode 19, 00.56-02.00)

Isagi : Pilihan yang tepat sekarang memang membuat tim menjadi seimbang, tapi
itu bukanlah cara kita. Ingatlah baik-baik. Reaksi kimia adalah kunci untuk
menyelesaikan seleksi kedua. Kita di sini sekarang karena kita bisa
membuatnya langsung. Aku melahap Barou dan Barou melahapku kembali.
Kita bertiga sendiri tak menyangka bisa bermain seperti itu. Permainan

seperti itulah esensi dari permainan kita. Aku ingin seseorang yang bisa
melahap kita

Isagi : Chigiri Hyouma. Bergabunglah, kami membutuhkan kakimu.

Setelah berdiskusi dengan Nagi dan Barou, Isagi menyadari hal apa yang
dibutuhkan oleh timnya agar dapat membentuk permainan yang sempurna. Di
antara Kunigami atau Chigiri, akhirnya Isagi memilih Chigiri untuk bergabung ke
dalam timnya. Hal itu didasari pada kemampuan Chigiri yaitu ia dapat
memaksimalkan kecepatan larinya sehingga dapat mendukung pola permainan
yang diinginkan oleh Isagi. Keputusan yang diambil oleh Isagi untuk memilih
Chigiri berdampak positif bagi dirinya dan tim. Nagi dan Barou juga setuju dengan
keputusan yang diambil oleh Isagi. Mereka dapat melanjutkan pelatihan ke tahap
selanjutnya karena telah memenuhi syarat pembentukkan tim. Konflik mendekat-
mendekat yang dialami oleh Isagi ini disebabkan oleh keinginannya untuk
meningkatkan kerjasama tim, ia berusaha untuk menciptakan esensi antar pemain
sehingga terbentuk pola serangan yang sesuai dengan timnya agar mereka dapat

terus bertahan di pusat pelatihan Blue Lock.
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4.2.2.2 Konflik Mendekat-Menjauh (Approach-Avoidance Conflict)

Konflik mendekat-menjauh merupakan konflik yang terjadi ketika seseorang harus
memilih suatu pilihan yang memiliki nilai positif dan nilai negatif sekaligus atau
pilihan yang mengandung unsur hal yang disukai dan tidak disukai secara
bersamaan. Dalam anime Blue Lock, Ego menjelaskan bahwa ada kemungkinan
agar seseorang dapat menjadi pemain terbaik dan dapat bergabung dengan tim
nasional Jepang. Namun, untuk meningkatkan potensi para pemain agar dapat
berkembang lebih baik dan signifikan diperlukan pelatihan khusus. Selain itu,
seorang pemain harus memiliki rasa egois bahkan hingga tidak memikirkan
perasaan rekan satu tim. Rasa egois tersebut harus dimiliki seorang pemain untuk
meningkatkan naluri dalam mencetak gol dan meningkatkan kemampuannya. Hal
ini disampaikan Ego di gedung Japan Football Union yang merupakan salah satu

latar tempat yang terdapat pada hubungan naratif dengan ruang.

Penjelasan yang disampaikan oleh Ego tersebut membuat Isagi mengalami
konflik batin mendekat-menjauh. la dihadapkan pada pilihan yang memiliki nilai
postif dan negatif. Apabila Isagi bergabung ke dalam pusat pelatihan Blue Lock, ia
dapat mengejar cita-citanya menjadi pemain terbaik dan bergabung dengan tim
nasional Jepang (positif) namun ia harus melupakan ajaran yang telah diberikan
oleh pelatih sepak bola SMA Ichinan (negatif). Isagi terpaku memikirkan hal
tersebut. la berbicara dalam dirinya bahwa hal tersebut mungkin atau tidak untuk
dilakukan karena yang ia pahami dari ajaran pelatihn SMA Ichinan adalah permainan
sepak bola sebelas orang, maka kesebelas pemain tersebut harus bekerja sama dan

memikirkan perasaan satu sama lain yaitu one for all. Sedangkan yang dielaskan
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oleh Ego sangat bertolak belakang dengan ajaran yang selama ini Isagi pahami. Hal

tersebut dapat dibuktikan dengan cuplikan gambar dan dialog berikut.

Gambar 31. Isagi bimbang menentukkan pilihannya untuk bergabung dengan Blue Lock atau
tidak

(Episode 1, 12.53)
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Isagi: Koitsu no itteru koto wa... kitto machigatteru.
Isagi: Murida. Datte ore wa nan no jisseki mo nai.
Isagi: Kon'na no dare mo oshiete kurenakatta.
(Blue Lock, Episode 1, 11.39-12.47)

Isagi: Perkataan orang ini... sudah pasti salah.

Isagi: Percuma saja. Karena aku tidak pernah meraih pencapaian apapun.

Isagi: Tidak ada yang mengajariku hal ini.

Isagi akhirnya memutuskan untuk bergabung dengan pelatihan Blue Lock

karena ia ingin memujudkan cita-cita menjadi pemain terbaik dan bergabung dalam
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tim nasional Jepang. Keputusan yang Isagi ambil membantunya untuk mewujudkan
cita-citanya tersebut, namun ia harus melupakan ajaran dari pelatih SMA Ichinan
yang telah ia pahami dan terapkan selama ini. Konflik batin ini disebabkan oleh
wataknya yang idealis berkeinginan untuk mewujudkan cita-citanya namun tidak
ada yang pernah mengajarinya hal tersebut, sehingga ia bimbang apakah hal

tersebut dapat nyata atau tidak.

4.2.1.3 Konflik Menjauh-Menjauh (Avoidance-Avoidance Conflict)

Konflik menjauh-menjauh merupakan konflik yang terjadi ketika seseorang harus
memilih dua pilihan yang sama-sama memiliki nilai negatif atau pilihan tersebut
sama-sama tidak disukai. Namun, orang tersebut harus memilih salah satu dari
pilihannya. Dalam anime Blue Lock, Isagi diceritakan mengalami konflik menjauh-
menjauh ketika ia merasa bimbang untuk menghadang Barou. Peristiwa ini terjadi
pada saat pertandingan tim z melawan tim x di lapangan sepak bola Blue Lock yang
merupakan salah satu latar tempat yang terdapat pada hubungan naratif dengan

ruang.

Pada tahap konfrontasi dijelaskan bahwa Barou adalah seorang pemain yang
memiliki kemampuan individu yang sangat hebat sehingga dapat mendominasi
permainan, walaupun ia tidak bekerja sama dengan rekan satu timnya namun ia
mampu untuk menciptakan gol. Isagi bersama tim z sangat kesulitan menghadapi
Barou bersama tim x. Mereka selalu kesulitan untuk menggagalkan upaya yang
dilakukan oleh Barou dan tim x dalam menciptakan gol. Peristiwa ini membuat
Isagi mengalami konflik batin menjauh-menjauh karena ia dihadapkan dengan dua

pilihan yang sama-sama memiliki nilai negatif bagi dirinya. Jika Isagi menjaga
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Barou, maka pemain tim x akan melakukan serangan dan dapat menciptakan gol
(negatif). Namun, jika Isagi tidak menjaga Barou, maka Barou akan menciptakan
golnya sendiri (negatif). Dalam waktu singkat Isagi memikirkan hal apa yang harus
ia lakukan karena setiap pergerakan individu Barou atau kerjasama tim x sangat

berbahaya. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan cuplikan dan dialog berikut.

Gambar 32. Isagi bimbang memikirkan keputusannya untuk menghadang Barou atau tidak

(Episode 3, 08.27)
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Isagi: Yabai. Koitsu-ra matomari hajimeta. Barou da...Barou o maku shiro!

Isagi: Dameda. Uma 6kami o jiyii ni sa seru to toppa sa rerukedo, maku ga shiichii
shitara... Hoka no Yatsu-ra ga furi ni naru!

(Blue Lock, Episode 3, 08.25-08.49)
Isagi: Gawat. Mereka mulai bekerja sama. Itu Barou... Kita harus menjaga Barou!

Isagi: Percuma. Kami akan kalah kalau membiarkan Barou bebas, tapi kalau hanya
dia saja yang dijaga... pemain lain akan bebas!

Dari dua pilihan yang bersifat negatif tersebut, Isagi akhirnya mengambil
keputusan untuk menghadang Barou, ia merasa bahwa Barou adalah kunci serangan
tim x. Namun ketika ia menghadang Barou, Barou memilih bekerjasama dengan
mengoper bola ke rekan satu timnya. Sehingga tim x berhasil membangun serangan

dan dapat menciptakan gol ke gawang tim z. Konflik batin ini terjadi akibat
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kecemasannya terhadap kekalahan tim z dan keinginannya untuk mengungguli
kemampuan Barou. Pilihan yang Isagi ambil membuat dirinya tidak mampu untuk
menggagalkan serangan yang dibangun oleh tim x sehingga gawang tim z

kemasukkan bola. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan cuplikan gambar berikut.

Gambar 33. Akibat Isagi tidak mampu menghadang Barou, tim z kemasukkan bola

(Episode 3, 08.52)

4.2.2 Konflik Tipe 2
Konflik tipe 2 merupakan konflik yang kompleks sehingga dapat membuat

seseorang tidak mampu untuk menentukan pilihannya karena dirinya terpaku, diam,
atau terperangkap oleh berbagai kekuatan dan kepentingan. Konflik tipe 2 dialami
oleh Isagi ketika dirinya berlatih secara mandiri di lapangan sepak bola Blue Lock
yang merupakan salah satu latar tempat yang terdapat pada hubungan naratif
dengan ruang. Namun dilapangan tersebut, Barou juga sedang berlatih secara
mandiri. Isagi meminta Barou agar berlatih bersamanya. Isagi ingin mempelajari
kemampuan yang dimiliki oleh Barou. Hal tersebut dapat dibuktikan dengan

cuplikan dialog berikut.

B AT N, BIR, Eo 3l BRIAT-WICRLD ?
Isagi : Oshiete kure, Barou. Daosureba omae mitai ni nareru?

(Blue Lock, Episode 8, 13.15-13.18)

Isagi : Beritahu aku, Barou. Bagaimana caranya agar aku bisa menjadi sepertimu?
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Isagi dan Barou melakukan permainan satu lawan satu. Barou sangat
mendominasi permainan yang dilakukan, ia mampu menciptakan gol tanpa
hambatan apapun. Isagi tidak mampu untuk menghadang Barou yang melakukan
tendangan langsung kea rah gawang. Isagi sangat tertekan dengan kemampuan yang
dimiliki oleh Barou. Konflik tipe 2 ini ditunjukkan ketika Isagi diam dan terpaku
tidak dapat melakukan apapun saat melihat kekuatan tendangan yang dilakukan

oleh Barou, ia tidak mampu menghalau bola.

Gambar 34. Isagi diam dan terpaku tidak dapat melakukan apapun karena terintimidasi kekuatan
tendangan Barou

(Episode 8, 16.23)
b oD ) TICHAIAFEE T 2E NS |
BIR R TFI V., MONBEIZ 27 X —F A7 ]

Isagi : Dattara sono eria ni fumikoma senakya fiiji reru!

Barou : Miayamaruna heta kuso. Ore no shatei wa 27 métoruda!
(Blue Lock, Episode 8, 16.14-16.22)

Isagi  : Jadi aku hanya harus menghentikannya agar tak bisa memasuki zona!

Barou : Jangan salah paham dulu. Jangkauan tembakanku itu 27 meter.

Cuplikan gambar dan dialog di atas, merupakan bukti bahwa kemampuan
tendangan Barou mengintimidasi Isagi. Hal yang dilakukan oleh Barou merupakan
intimidasi kepada Isagi supaya tidak meremehkan kemampuannya. Setelah

tendangan tersebut, latihan yang mereka lakukan berakhir. Isagi akhirnya
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menyadari bahwa kemampuan Barou sangat luar biasa, ia termotivasi untuk

meningkatkan kemampuannya agar tidak tertinggal dari pemain lainnya.

4.2.3 Konflik Tipe 3

Konflik tipe 3 merupakan konflik yang terjadi ketika seseorang berusaha untuk
mengatasi kekuatan-kekuatan yang menjadi penghambat sehingga konflik menjadi
terbuka. Hal tersebut ditandai dengan sikap agresi, kemarahan, pemberontakan,
atau sebaliknya yaitu penyerahan diri. Konflik tipe 3 dialami oleh Isagi ketika ia
bersama timnya melawan tim Rin pada babak lanjutan untuk bertahan di pelatihan
Blue Lock. Pertandingan ini terjadi di lapangan sepak bola Blue Lock salah satu latar
tempat yang terdapat pada hubungan naratif dengan ruang. Kemampuan individu
Rin sangat mendominasi pertandingan, ia mampu menggiring bola secara individu
tanpa ada gangguan apapun hingga mampu mencetak gol seorang diri. Hal tersebut

dapat dibuktikan dengan cuplikan gambar berikut.

Gambar 35. Akibat Isagi tidak mampu menghadang Rin, tim Isagi kemasukkan bola
(Episode 20, 12.24)
Isagi mempelajari hal yang harus ia tingkatkan untuk mengejar kemampuan
Rin, jika ia mampu untuk melahap kemampuan Rin maka ia dapat meningkatkan
kerja sama timnya. Isagi yang marah pada dirinya sendiri akibat

ketidakberdayaannya dalam mengimbangi kemampuan Rin sehingga timnya
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tertinggal jumlah gol, akhirnya melakukan agresi dengan melakukan tackle untuk
merebut bola dari Rin menunjukkan terjadinya konflik tipe 3. Hal tersebut dapat

dibuktikan dengan cuplikan gambar dan dialog berikut.

Gambar 36. Isagi melakukan agresi dengan melakukan tackle ke Rin

(Episode 20, 12.14)
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Isagi - lya. Tome rarenakattakedo, chikadzui teru. Mae no tatakai ja maketa riyi

sura wakaranakattakedo. Ima no oreniha Rin no ugoki no imi ga zenbu
wakatta. Kueba kateru!

(Blue Lock, Episode 20, 12.34-12.51)

Isagi : Tidak. Meski tidak berhasil menghentikannya, tapi sudah mendekatinya.

Aku bahkan tidak tahu penyebabnya kalah di pertandingan sebelumnya.
Tapi kali ini aku sudah mengerti setiap gerakan yang Rin lakukan. Jika aku
melahapnya, aku bisa menang.

Setelah Isagi memikirkan cara untuk mengatasi kemampuan Rin, akhirnya
ia menemukan pola serangan yang dapat digunakan bersama rekan satu timnya. la
melakukan kombinasi serangan bersama Nagi dan Chigiri, dari pola tersebut Isagi
mampu untuk mencetak gol. Namun kombinasi serangan tersebut tidak dapat
bertahan lama, Rin bersama timnya mampu untuk memecahkan kebuntuan
sehingga dapat membalikkan keadaan dengan mencetak gol kembali. Pada akhir

pertandingan, Isagi kalah dari Rin dengan skor 4-5. Isagi sudah pasrah jika dirinya
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harus tereliminasi dari pelatihan Blue Lock. Namun, Isagi masih bernasib baik
karena Rin memutuskan memilih Isagi untuk bergabung ke dalam timnya.
Kemarahan yang dirasakan oleh Isagi serta agresi yang dilakukannya dengan
melakukan tackle terhadap Rin serta tidakan pasrah karena kekalahannya
merupakan bentuk konflik batin 3. Kemarahan, agresi, dan penyerahan diri ini
dilakukan oleh Isagi untuk mengatasi kekuatan penghambat dari Rin dan timnya
yang menghalangi Isagi agar dapat terus bertahan di pelatihan Blue Lock. Konflik
tipe 3 ini terjadi karena watak idealis Isagi untuk meraih cita-citanya dan terus

bertahan di pusat pelatihan Blue Lock.

Gambar 37. Isagi pasrah melakukan penyerahan diri akibat kekalahannya
(Episode 23, 04.02)

Pada analisis konflik batin Isagi Yoichi dalam penelitian ini, ditemukan
bahwa Isagi mengalami konflik batin yang beragam. Mulai dari konflik batin tipe
1 yang terdiri atas konflik mendekat-mendekat sebanyak satu kali, konflik
mendekat-menjauh sebanyak satu kali, dan konflik menjauh-menjauh sebanyak
satu kali. Kemudian Isagi Yoichi juga mengalami konflik batin tipe 2 sebanyak satu
kali dan konflik tipe 3 sebanyak satu kali. Konflik-konflik yang terjadi tersebut
sebagian besar disebabkan oleh watak Isagi yang idealis berkeinginan tinggi untuk

mewujudkan cita-citanya.
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BAB V

SIMPULAN

5.1 Simpulan

Pada subbab ini penulis akan memaparkan simpulan dari pembahasan analisis hasil
penelitian yang telah dilakukan pada bab sebelumnya. Berdasarkan hasil analisis

yang telah dilakukan pada anime Blue Lock, diperoleh kesimpulan sebagai berikut.

Pertama, terdapat beberapa unsur naratif yang membangun anime Blue Lock
antara lain yaitu hubungan naratif dengan ruang, hubungan naratif dengan waktu,
dan struktur tiga babak. Dari analisis yang telah dilakukan oleh penulis, anime Blue
Lock mengambil latar fiktif utama di pusat pelatihan Blue Lock, Prefektur Saitama,
Jepang. Dalam latar utama pusat pelatihan Blue Lock Prefektur Saitama, terdapat
beberapa tempat yang menjadi latar penting seperti lapangan sepak bola Prefektur
Saitama, jalan tepian sungai, ruang makan rumah, gedung Japan Football Union,
pusat pelatihan Blue Lock, room z, ruang gym, kantin, lapangan sepak bola Blue
Lock. Kemudian urutan waktu dalam anime ini berjalan secara linier dengan pola
A-B-C-D-E-F-G dengan durasi total 7 jam 59 menit 55 detik. Kemudian durasi
cerita dalam anime ini sekitar tiga bulan. Frekuensi waktu terjadi sebanyak delapan
kali berupa pengulangan adegan kilas balik. Kilas balik tersebut tidak menyebabkan
interupsi waktu yang berdampak signifikan dan tidak mengganggu jalan cerita
secara signifikan. Kilas balik tersebut hanya memperjelas latar belakang Isagi dan

beberapa pemain lainnya.
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Kemudian analisis pada struktur tiga babak terbagi menjadi tiga tahap yaitu
tahap persiapan, tahap konfrontasi, dan tahap resolusi. Pada tahap persiapan
menguraikan inti cerita yaitu Isagi Yoichi berusaha mewujudkan cita-citanya
dengan bergabung ke dalam pelatihan Blue Lock dan pengenalan tokoh Isagi Yoichi.
Kemudian tahap konfrontasi mulai menunjukkan adanya konflik Isagi dengan
pertandingan melawan pemain lainnya dalam usahanya untuk bertahan di pusat
pelatihan Blue Lock. Tahap resolusi menjadi klimaks dan puncak konflik dengan

melawan tim Rin serta penyelesaian oleh Isagi Yoichi.

Kedua, merupakan pemaparan hasil analisis konflik batin yang dialami oleh
Isagi Yoichi dalam anime Blue Lock. Hasil analisis menunjukkan bahwa lsagi
Yoichi mengalami konflik batin tipe 1 yang terdiri dari konflik mendekat-mendekat,
konflik mendekat-menjauh, dan konflik menjauh-menjauh; konflik tipe 2; dan
konflik tipe 3. Pada konflik tipe 1, Isagi Yoichi mengalami konflik mendekat-
mendekat ketika dirinya bimbang untuk memilih Kunigami atau Chigiri bergabung
ke dalam timnya. Kemudian konflik mendekat-menjauh terjadi ketika Isagi Yoichi
bimbang memutuskan untuk bergabung atau tidak dengan pelatihan Blue Lock.
Selanjutnya, konflik menjauh-menjauh terjadi ketika Isagi Yoichi bimbang untuk
menghadang Barou atau tidak agar timnya tidak kemasukkan gol. Konflik tipe 2
juga dialami oleh Isagi Yoichi ketika dirinya terintimidasi oleh kekuatan Barou
dalam latih tanding sehingga ia tidak bisa menentukan pilihan. Kemudian konflik
tipe 3 terjadi ketika Isagi Yoichi marah dan melakukan agresi ketika melawan tim

Rin.
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Berdasarkan hasil analisis konflik batin di atas, dapat disimpulkan bahwa
sebagian besar konflik batin yang dialami Isagi Yoichi disebabkan oleh wataknya
yang idealis untuk mewujudkan cita-citanya. Isagi Yoichi bertujuan untuk menjadi
penyerang terbaik dan bergabung ke dalam tim nasional Jepang dengan cara
berhasil masuk dalam 5 besar pemain yang bertahan dalam pelatihan Blue Lock
sedangkan untuk mewujudkan tujuan tersebut sangat sulit karena harus bersaing
dengan pemain lain yang memiliki kemampuan di atas rata-rata. Hal tersebut
membuat Isagi Yoichi bimbang dan beberapa kali mengalami konflik batin dalam
dirinya. Dirinya dihadapkan pilihan antara berjuang untuk meningkatkan
kemampuan dan bertahan di pelatihan Blue Lock atau menyerah sehingga
tereliminasi dan gagal mewujudkan cita-citanya. Isagi Yoichi beberapa kali

mengalami konflik batin.

Menurut penulis, Isagi Yoichi yang mengalami konflik batin ini merupakan
gambaran yang terjadi pada masyarakat di dunia nyata. Konflik batin yang dialami
oleh Isagi yang disebabkan kecemasan, ketakutan, dan keraguan juga dapat dialami
oleh orang-orang. Dalam ruang lingkup kehidupan, seseorang pasti dihadapkan
pada pilihan-pilihan yang memiliki nilai positif ataupun negatuf. Seseorang harus
dapat menentukan pilihan tersebut dan menerima konsekuensi atau dampak atas
pilihannya tersebut. Penulis berangggapan bahwa Isagi Yoichi mengalami beberapa
kali konflik batin karena ia merupakan individu yang berambisi dan memikirkan
kemungkinan untuk mewujudkan ambisinya tersebut. Hal tersebut dipengaruhi

lebih lanjut oleh wataknya yang idealis ingin mewujudkan cita-citanya. Hal positif
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yang dilakukan Isagi Yoichi yaitu terus berusaha untuk mewujudkan cita-citanya

patut untuk ditiru agar kita termotivasi dalam mewujudkan cita-cita.
5.2 Saran

Penelitian ini berfokus pada satu tokoh yaitu Isagi Yoichi dan terbatas pada
struktur naratif film yaitu hubungan natarif dengan ruang, hubungan naratif dengan
waktu, dan struktur tiga babak. Selain struktur naratif film, penelitian ini juga hanya
berfokus pada konflik batin tokoh Isagi Yoichi. Anime yang dianalisis oleh penulis
merupakan anime baru dan belum ada yang meneliti. Penulis berharap akan lebih
banyak penulis yang meneiliti anime Blue Lock serta mengembangkan
penelitiannya dengan kajian lain seperti psikologi sastra. Hal tersebut dikarenakan
dalam anime ini Isagi Yoichi mengalami perkembangan pemikiran dan kemampuan
dalam sepak bola. Penelitian psikologi sastra yang dapat dikembangkan misalnya

aktualisasi diri tokoh Isagi Yoichi.
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