1. LATAR BELAKANG

Pada zaman dahulu, pembuatan film live action bergantung pada warna asli dari
objek yang ada. Namun dengan berkembangnya teknologi dan munculnya animasi,
animator semakin leluasa dalam eksplorasi warna yang sesuai dengan keinginan
artistik. (Brunick & Cutting, 2014)

Selain menjadi sisi artistik, warna juga dapat membantu storytelling. StudioBinder
(2016) mengatakan bahwa warna memberikan efek psikologis pada penonton,
memberikan titik fokus, menceritakan sifat karakter, dan menunjukkan perubahan
dalam cerita. Contoh dari penggunaan warna dalam storytelling dapat dilihat dari film
animasi “Up ” (2009) dan “Kitbull” (2019). Kedua animasi ini memiliki momen ketika
emosi karakter memberikan perubahan warna dalam tiap scene terutama saat mereka
merasa kesedihan dan kekecewaan. Dengan penggunaan warna dalam storytelling,
penonton dapat ikut merasakan apa yang dirasakan karakter pada saat itu.

Karena hal ini, penulis ingin menunjukkan emosi takut, sedih, dan senang dari karakter
dengan penggunaan tata warna. Dengan begitu penulis membuat karya Tugas Akhir
dengan topik Colour & Lighting berjudul Perancangan Tata Warna Dalam
Mengkomunikasikan Emosi Karakter Pada Film Animasi 2D “Bekal”.

Dalam perancangan ini, penulis akan membagi batasan pembahasan menjadi
beberapa bagian. Pembatasan masalah dimulai dari pembahasan keterkaitan warna
dan emosi karakter dalam animasi, perangancan tata warna dalam menggunakan
teori warna dalam film dan harmoni warna, dan perancangan tata warna pada karya
ini dibatasi pada: scene 14 shot 14 saat karakter Gugun merasa ketakutan dalam
mimpi ketika ada monster yang terbuat dari makanan muncul, scene 16 shot 3 saat
karakter Gugun merasa sedih dan suram setelah terbangun dari mimpi buruknya
dan melihat sosok Asep, dan scene 20 shot 5 saat karakter Gugun merasa bahagia

memakan makanan lezat yang dimasak oleh Asep.

Dengan begitu, penulis merumuskan: Bagaimana perancangan tata warna untuk

mengkomunikasikan emosi karakter pada film animasi 2D “Bekal”?



