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PERANCANGAN ENVIRONMENT GUA SUNYARAGI 

PADA FILM ANIMASI 2D BERGENRE HOROR 

SUNYARAGI 
 (Rifqi Syafi Naufal Zharfan Putra Mohammad) 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini membahas mengenai perancangan environment dalam animasi 

pendek 2D berjudul “Sunyaragi” untuk memvisualisasikan suasana tegang atau 

horor pada environment. Penggunaan Gua Sunyaragi sebagai latar animasi horor 

diharapkan dapat memperkenalkan kembali warisan budaya lokal kepada 

masyarakat luas. Hal ini disebabkan, tempat wisata ini tidak memiliki kenaikan 

pengunjung yang signifikan dari tahun ke tahun. Perancangan animasi tentang Gua 

Sunyaragi diharapkan dapat memperkenalkan unsur budaya dalam bentuk narasi 

visual yang menarik. Selama tahun 2024, sebanyak 87 film bergenre horor tayang 

di Indonesia. Data ini menjadi pendukung bahwa dengan memilih genre horor, film 

animasi 2D ini dapat menjangkau demografis penonton yang lebih luas. Dalam 

penelitian ini, penulis menggunakan metode kualitatif, dengan teknik pengumpulan 

data berupa observasi lapangan, wawancara, dan studi karya. Output penelitian ini 

adalah menghasilkan desain environment yang dapat memvisualisasikan genre 

horor pada film. Untuk memvisualisasikan genre horor secara efektif, hal-hal yang 

harus diperhatikan dalam pembuatan environment antara lain warna, tekstur, dan 

pencahayaan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa visualisasi genre horor dapat 

dicapai melalui pemilihan warna yang memiliki saturasi dan value rendah ditambah 

dengan pencahayaan yang minimal, seperti penggunaan teknik low-key lighting. 

Dengan elemen-elemen tersebut genre horor dapat divisualisasikan secara efektif 

dalam environment film animasi pendek 2D “Sunyaragi”. 

 

Kata kunci: Environment design, animasi 2D, genre horor, warna 

  



 

 

viii 
 

DESIGNING THE ENVIRONMENT OF SUNYARAGI 

CAVE IN A 2D HORROR ANIMATION FILM 

SUNYARAGI 

 (Rifqi Syafi Naufal Zharfan Putra Mohammad) 

 

ABSTRACT  

This research discusses the design of the environment in a 2D short animated film 

titled “Sunyaragi”, which aims to visualize a tense or horror atmosphere within the 

environment. The use of Sunyaragi Cave as the setting for a horror animation is 

intended to reintroduce local cultural heritage to a wider audience. This idea 

emerged because the tourist site has not experienced a significant increase in 

visitors over the years. The design of this animation is expected to promote cultural 

elements through an engaging visual narrative. Throughout 2024, a total of 87 

horror films were released in Indonesia. This data supports the choice of the horror 

genre as a means to reach a broader audience demographic. In this research, the 

writer employed a qualitative method with data collection techniques including 

field observation, interviews, and case studies. The output of this study is an 

environment design that effectively visualizes the horror genre in the film. To 

portray the horror atmosphere, several aspects must be considered in the 

environment design, including color, texture, and lighting. The findings show that 

the visualization of the horror genre can be achieved through the use of low-

saturation and low-value colors combined with minimal lighting, such as the 

lowkey lighting technique. With these elements, the horror genre can be effectively 

represented within the environment of the 2D short animated film “Sunyaragi”. 

Keywords: Environment design, 2D animation, horror genre, color 
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