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Slow In and Slow Out memperkuat ketakutan dan kepanikannya dengan membuat 

Gerakan tubuh lebih mulus dan alami.   

     Maka dari itu, perancangan gerakan tokoh dapat berhasil untuk menampilkan 

emosi bingung dan takut secara ekspresif, serta dengan mengguna kombinasi teori, 

dapat menciptakan pergerakan tokoh film animasi yang terlihat akurat dan alami. 

Sehingga bisa menemepatkan penonton di Sepatu tokoh dan merasakan apa yang 

tokoh rasakan.  
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