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1.1. Latar Belakang

Ketika berbicara mengenai sebuah film animasi, hal yang terpikirkan adalah sebuah
cerita yang disampaikan melalui gambar bergerak. Akan tetapi, cerita tersebut tak
akan lengkap tanpa adanya elemen-elemen yang mendukung, seperti warna. Warna
merupakan sesuatu yang sudah ada dalam kehidupan sehari-hari manusia. Tanpa
disadari, setiap manusia pasti mengasosiasikan sebuah warna dengan hal khusus yang
terjadi padanya. Sebagaimana dikatakan oleh Bellantoni (2013), dengan memahami
dan mempelajari bagaimana sebuah warna mempengaruhi tingkah laku manusia,
maka seorang filmmaker dapat menentukan bagaimana cara menggunakan warna
sebagai alat yang tepat untuk memberikan suasana yang diinginkan dalam sebuah
scene (hlm. xxvii-xxviii). Hanya dengan warna, seorang filmmaker dapat
menciptakan keadaan kacau serta beringas, ataupun suasana yang teduh dan damai
(Sugiarto & Triadi, 2014, him. 4). Hal itu disebabkan oleh pengalaman atau kejadian

yang dialami ketika melihat suatu warna.

Film animasi yang akan dibuat ini bergenre adventure dan fantasy, tentang
seorang gamer yang bermain mainkref (parodi dari game minecraft), kemudian game
tersebut keluar ke dunia nyata. Penulis terinspirasi dari Sword Art Online, dimana

para pemain masuk ke sebuah permainan virtual-reality dan terperangkap disana.



Penulis memilih game mainkref karena jumlah pemainnya yang banyak serta
kepopularitasannya yang tinggi di seluruh penjuru dunia, termasuk Indonesia. Penulis
pun menargetkan penonton dari Indonesia, sehingga setting/environment-nya
ditempatkan pada ibu kota, yaitu Jakarta. Sama seperti yang dikatakan Bellantoni
sebelumnya, penulis pun berkeinginan untuk memberikan suasana yang sesuai
dengan kota Jakarta. Penulis berharap dengan dibahasnya topik ini, akan

memudahkan untuk memahami emosi dari scene dalam film animasi tersebut.

1.2. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang warna untuk menunjukkan perubahan suasana dalam film

animasi 2D “Mainkref in Jakarta”?

1.3. Batasan Masalah

1. Scene yang akan dibahas yaitu:
a. Scene 3 shot 7, ketika cuaca berubah menjadi hujan deras untuk
menunjukkan suasana suram.
b. Scene 5 shot 35, ketika tokoh utama bertemu dengan laba-laba raksasa
yang menunjukkan suasana tegang.
c. Scene 10 shot 56, ketika tokoh utama berhasil menemukkan Icon yang
menunjukkan suasana bersemangat.
2. Pengaplikasian warna yang diterapkan akan dihasilkan dalam bentuk color

script dan film animasi 2D.



3. Pembahasan akan menggunakan color psychology, color harmony, hue,

saturation, value, dan histogram.

1.4. Tujuan SKripsi

Merancang warna untuk menunjukkan perubahan suasana dalam film animasi 2D

“Mainkref in Jakarta”.

1.5. Manfaat Skripsi

1. Bagi Penulis

Untuk menambah pengetahuan dan pengalaman dalam merancang warna di sebuah

film, sehingga akan membantu penulis di proyek-proyek ke depan.

2. Bagi Orang Lain

Sebagai sebuah acuan penulisan serta referensi, baik bagi orang awam maupun yang

bekerja di industri ini.

3. Bagi Universitas

Untuk menambah skripsi dari lulusan Universitas Multimedia Nusantara serta

menjadi referensi bagi mahasiswa/i yang sedang menjalankan tugas akhir.



