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MEMVISUALISASIKAN KETAKUTAN PADA FILM 

ANIMASI 2D "A LIGHT IN THE DARK" 

Gabriella Nathalia 

ABSTRAK 

 

 
Animasi merupakan seni gambar bergerak yang membentuk ilusi. Gerak dalam 

animasi merupakan poin terpenting dalam animasi. Melalui gerak, pesan dapat 

tersampaikan dengan jelas. Ketakutan merupakan emosi yang dimiliki setiap 

manusia. Reaksi dan cara menghadapi ketakutan tersebut berbeda-beda. Pada 

penelitian ini, penulis akan berfokus pada rancangan pergerakan gestur tubuh dan 

ekspresi wajah tokoh Mei untuk memvisualisasikan ketakutan pada film animasi 

2D “A Light in The Dark”. Metode penelitian yang dipilih adalah kualitatif dengan 

melakukan observasi dan eksplorasi. Penulis juga menggunakan teori 12 prinsip 

animasi, ekspresi wajah, gestur tubuh, dan ketakutan. Penelitian ini menghasilkan 

pergerakan tokoh Mei yang menunjukkan gestur dan ekspresi takut terhadap orang 

asing dan kegelapan. Perancangan yang dihasilkan menunjukkan gestur yang 

tersandar ke belakang dan tertutup serta bahu tertarik ke atas. Ekspresi yang 

dirancang berupa perubahan fitur wajah seperti, alis yang tertekuk dan berkontraksi, 

mulut yang terbuka dan cemberut, mata membesar serta pupil mengecil. 

 
Kata kunci: animasi 2D, gestur tubuh, ekspresi wajah, ketakutan 
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DESIGNING MEI’S MOVEMENT TO VISUALIZE FEAR IN 2D 

ANIMATED FILM “A LIGHT IN THE DARK” 

Gabriella Nathalia 

 

 
ABSTRACT (English) 

 

Animation is an of moving image that creates an illusion. Movement in animation 

is the most important point. Through movement, message can be delivered clearly. 

Fear is an emotion that every human has. The reaction and ways to deal with fear 

are different. In this research, writer will focused on designing movement through 

body gesture and facial expression of the character Mei to visualize fear in 2D 

animation film “A Light in The Dark”. The research method chosen is qualitative 

by observing and exploring. Writer also uses the theory of the 12 principle of 

animation, body gesture, facial expression, and fear. This research resulted the 

movement of Mei showing gestures and expressions of fear of stranger and 

darkness. The final design shows gesture that lean backwards and closed, following 

by shoulders pulled up. The design of expression shows the change of facial feature 

such as, bend and contracted eyebrows, open and frowning mouth, enlarge eyes 

and shrunken pupils. 

 
Keywords: 2D animation, body gesture, facial expression, fear 
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