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MOTTO
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ABSTRAK

REPRESENTASI VISUAL DESAIN KARAKTER EMOSI DALAM FILM
ANIMASI INSIDE OUT 2 DENGAN TEORI SCOTT MCCLOUD

Oleh:
Aldiah Rahmanida
NIM. 211511020

Penelitian ini merepresentasikan visual desain karakter emosi dalam film
animasi /nside Out 2 dengan menggunakan teori desain karakter Scott McCloud.
Kajian ini berfokus pada aspek inner life, visual distinction, dan expressive traits
dari karakter Joy, Sadness, Anger, Disgust, Fear, Anxiety, Envy, Ennui, dan
Embarrassment. Hasil penelitian menunjukkan bahwa setiap karakter emosi
dalam /nside Out 2 dirancang secara cermat dengan memanfaatkan elemen visual
seperti warna, bentuk tubuh, gestur, dan ekspresi wajah untuk merepresentasikan
fungsi psikologis dan emosionalnya. Melalui pendekatan teori desain karakter
McCloud, penelitian ini menyimpulkan bahwa desain karakter dalam Inside Out
2 berhasil memberikan visualisasi yang efektif dan relevan untuk setiap emosi.
Elemen visual seperti warna, bentuk tubuh, gestur, dan ekspresi wajah memiliki
peran penting dalam memperkuat pesan emosional yang ingin disampaikan oleh
masing-masing karakter.

Kata Kunci: desain karakter, inside out 2, scott mccloud
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