BAB 5
HASIL DAN PEMBAHASAN DESAIN

5.1 Desain Title

Gambar 5.1 Desaintitle

Padatitle, penulis menggunakafont “Ahnberg Hand”. Dikarenakan
animasi pendek ini keseluruhan karakternya merupaksak-anak, dastroke
padafont ini mirip tulisan kapur atau cat di dinding. Pesujuga memainkan
komposisinya agar tidak terlihat membosankan. Waareg digunakan adalah
putih dengaroutline shadingoerwarna biru sesuai dengan warna dominan pada
karakter utama yang dimaksud otéle tersebut.

5.2 Visualisasi K ar akter

Dalam visualisasi karakter, penulis melalui bebarppses menggambar
berdasarkan inspirasi dan referensi sampai akhimeygadi desain final.

5.2.1 Indigo

Indigo adalah seorang anak perempuan pemalu daarpegiyang
kesepian. la sering ditindas oleh kawan-kawannyak Bari segi bentuk

dan warnanya, penulis terinspirasi oleh sebuah rfjaberwarna biru
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bernamalLactarius Indigo.Pada rambut Indigo misalnya, terinspirasi dari
bentuk payung jamur yang pinggirannya rata dan erwemgt kebawat
seperti mangkok terbalik. Lalu pada celana yangdres-garis seperti
serat-serat di bawah payung jamur. Tidak lupa derggcak-bercak di
mukanya yang juga sering kita lihat pada tubuh pariarna dominan

jamur yakni biru juga diaplikasikan pada rambujupaelana dan sepatu.

\\\\
\

Ndigo

Anak perempuan kesepian yang penakut dan pemalu
sehingga sering diejek oleh kawan-kawannya.

Gambar 5.2 Desain karakter Indigo
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5.2.2Max
Sahabat terbaik satu-satunya Indigo. Kebalikan tatigo, Max
adalah anak yang periang dan pemberani. Ditambgihidasangat baik
hati. Senyumnya bagaikan cahaya Matahari yang naemngitkan hati.
Dikarenakan sifatnya itulah, penulis mengadaptésiainya dari bentuk
bunga matahari bernankelianthus Maximilliani.Warna dominan yang

dipakai adalah kuning dan coklat yang ada padaduomagahari.

Gambar 5.3 Desain karakter Max
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5.2.3Zinnia
Zinnia adalah teman sekelas Indigo yang sering maesnya.
Sifatnya pemberani dan tegas, karenanya ia tidek swelihat Indigo yang
dianggapnya lemah sehingga tidak pernah melawanddsiaa. Penulis
mengambil inspirasi bentuk dan warnanya dari buBgmia elegans.
Warna merah dipilih untuk memberi kesan beranif,ki@n berbahaya.

L L]
Teman sekelas Indigo yang pemberani dan populer tetapi
suka menindas anak lain yang tidak disukainya.

Gambar 5.4 Desain karakter Zinnia
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5.3 Visualisasi Environment

Terdapat 4 lokasi utama dalam film animasi pend®ushroom
Girl”.  Penulis menggunakan warna-warna yang berbeda adsorantar tiap
environmengtgar penonton dapat merasakan perbedaan lokasinyjjaghmood
yang diwakili tiap-tiapscene. Backgrounihp scenemerupakan gambar 2d yang
dibuat secara digital pada Photoshop.

5.3.1 Lapangan bermain

Berupa lapangan yang sangat luas dan dikelilingh gdagar kayu
yang di cat. Rumput di lapangannya di buat berlplomiong karena
sering digunakan oleh anak-anak bermain bola. Satunya pohon d
lapangan itu ada di dekat pintu masuk, pohon temmoizgo duduk. Di luar
lapangan terdapat pepohonan dari hutan dan dilainnya ada juga
perumahan yang rumah-rumahnya di cat warna-warapabgan ini
digunakan padascene pembukaan, karena itulah keseluruhan gelap-
terangnya dibuat netral, agar penonton merasa gesambil perlahan
mencoba memahami kondisi karakter pada awal filrarn&-warna pastel
digunakan untuk memberikan kesan lembut. Awannyauali rendah,

karena lokasinya yang berada di lembah pegunungan.

Gambar 5.5 Visualisasi 2D lapangan bermain



5.3.2 Depan gudang bekas

Gudang rongsok yang lokasinya jauh di belakang mahan. Di
sekitarnya banyak pepohonan seperti dalam hutakadiani digunakan
pada scene flashbackyang berpotongan dengascene pembukaan,
karenanya penulis menggunakan wanmood yang kontras dengan
lapangan bermain. Warna yang digunakan adalah lkd@er untuk
memberikan suasana mencekam, karena di sinilabdrsimpat ditindas.
Keseluruhannya juga dibuat lebih gelap sehingga Imeeinkesan suram.
Merah muda mencolok digunakan pada langisckne-scenawal dan

merah susu pada bagian belakang untuk menggambaekalbahamood.

Gambar 5.6 Visualisasi 2D depan gudang bekas

5.3.3 Hutan

Hutan yang berisi pohon-pohon besar menjulang tinggmun
rantainya kering tanpa sehelai daun pun di batemgmenyerupai duri-
duri. Hanya ada pohon dan kabut di kejauhan. Liakasmenggambarkan
suasana hati Indigo yang sedih dan putus asa. Kadednma itu, penulis
menggunakan warna hijau kebiru-biruan yang cendgergelap untuk
pohon dan tanahnya, agar berkesan seperti di dalataut, tersesat dan

merasa sesak tanpa ada seorang pun yang dapatongn8elain itu,
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untuk warna kabut menggunakan warna hijau yang slextd putih

sehingga berasa hampa.

Gambar 5.7 Visualisasi 2D hutan

5.3.4 Pohon K ehidupan

Alam imajinasi Indigo yang merupakan campuran minaain
kenangan masa lalu. Pohon kehidupan merupakantsgbban besar nan
megah serta dipenuhi buah-buahan warna-warni yasgrbjuga dan
bentuknya tidak seperti buah pada umumnya. Simarsicahaya
menembus tiap helai daunnya, sehingga terlihathircdan agung. Pohon
dengan akar yang banyak dan kokoh ini berdiri tetjektas sebuah pulai
kecil yang melayang. Di sekelilingnya tidak terdagpapun kecuali langit
kuning yang terang, bahkan tidak ada awan samali.sdRanulis
mengggunakan warna —warna terang di sini. Warnairgomya adalah
kuning dan coklat agar memberi kesan nostalgiaaSertuk cahayanya
menggunakan warna kuning keputihan agar terlihancolek dan
memberi kesan hangat. Warna pada rumput dan bdthogt gelap agar

kontras dan seimbang dengen keselur@rasironment.
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Gambar 5.8 Visualisasi 2D pohon kehidupan
5.4 Visualisasi Properties

Ada beberapa properti yang menjadi kunci dalam eduita, selain bola
voli dan buah yang desainnya tidak berubah daritutemsalnya. Properti
tersebut adalah buah-buahan yang ada di pohon Ugnd Tiap buah

mengandung makna yang juga merupakan arti dibalikbd kartu yang
menjadi referensi bentuknya.
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Gambar 5.9 Visualisasi buah-buahan, isinya, dan maknanya

Untuk bentuk kartu keriting, digunakan buah nanika dibuka, di
dalamnya terdapat bola yang terbuat dari rantirigakl seperti bola ranting
kenyataannya yang hanya bisa digunakan untuk dskobola ini bisa
memantul layaknya bola biasa. Sedangkan bentulu kadjik digabungkan
dengan buah labu dan di dalamnya terdapat koin gangat banyak. Koin ini
terlihat seperti kepingan uang namun sebenarnygetmen, karena permen
adalah kebahagiaan anak-anak. Bentuk kartu sekagwifikan dengan buah
semangka yang di dalamnya terdapat tumbuhan penrakansia, terinspirasi
dari Piranha plant dalam game Super Mario BrosTerakhir, kartu hati
digabungkan dengan buah stroberi. Di dalamnya patd&upu-kupu indah

berwarna putih bercahaya yang terus berterbangatake
5.5 Storyboard
Berikut adalahstoryboard planninguntuk film animasi pendek “Mushroom

Girl” berdurasi 5 menit. Penulis hanya sempat meatriya dengan gambar

tangan, karenstoryboardini berkali-kali direvisi dan dirombak ulang.
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Gambar 5.10 Storyboard

5.6 Color Script

Color script merupakan sketsa warna tiap adegan yang dibuat untu
menentukan bagaimana warna tsgeneberubah sepanjang film. Dengan kata
lain, semacanstoryboardyang bercerita lewat warna. Pada animasi ini, penul
berusaha memainkan perubahan warna agar sesuandengd pada cerita.
Pada bagian awal, terpotong oliéddishbackwarna keseluruhan dibuat tiba-tiba
berubah agar penonton dapat memahami bahwa wajkttide adegannya telah
berubah. Sedangkan saaenelndigo berlari ke dalam hutan, warnanya dibuat
pelan-pelan berubah karena waktu kejadiannya sgang, berubah hanya lokasi
dan perasaan karakternya. Berikut sebagaor scriptyang penulis buat untuk

film animasi "Mushroom Girl".
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Gambar 5.11 Color script



66

5.7 Visualisasi Scene

Berikut beberapascreenshoothasil akhir dari film animasi pendek

“Mushroom Girl”.

Gambar 5.12 Visualisasiscene

5.8 Item Pendukung

Berikut beberapa item pendukung yang dibuat unteknpromosikan film

animasi pendek “Mushroom Girl".
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5.8.1 Poster Film

Konsep desain poster ini adalah memperkenalkankaaekter utama dan
memperlihatkarfinal look dari film. Dengan menekankan fokus pada karakter
utama, yakni Indigo yang berada di tengah postbelah kanan. Sedangkan
karakter pendampingnya, Max, diletakkan di sebé&iahdan sedikit menyatu
dengarbackgroundyang berwarna terangitle yang berwarna putitiposisikan
di tengah bawah agar kontras dengan warna daungelag, sehingga mudah

terbaca.

Gambar 5.13 Poster film



5.8.2 Banner

Gambar 5.14 X-Banner
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5.8.3 Cover DVD

Dwiasih Annisa Fitriani
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Gambar 5.15 Cover DVD

Gambar 5.16 Stiker pada piringaBVD
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5.8.4 Pin

Gambar 5.17 Pin

5.8.5 Kartu Remi
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Gambar 5.18 Kartu remi sisi depan dan belakang
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playing card

Gambar 5.19 Kotak packagingkartu remi

5.8.6 Postcards Collection Book

Gambar 5.20 Coverluar buku
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Gambar 5.21 Coverdalam buku

Gambar 5.22 Beberapa bagian deppostcard
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Gambar 5.23 Bagian belakangostcard
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