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ABSTRAK
Warna adalah hal esensial dalam berbagai aspek kehidupan manusia. Di masa 
kini warna juga seringkali dipakai untuk menentukan mood dalam media berbasis 
teknologi, salah satunya dalam game “Animal Crossing”. Aplikasi sistem warna 
Munsell terhadap desain properti dalam game “Animal Crossing” sendiri bertujuan 
untuk mencari skema warna tententu melalui analisis ketiga aspek utama di 
dalam sistem warna yakni hue, value, dan chroma yang kemudian akan dicari 
relevansinya dan dampaknya terhadap audiens dengan sedikit memaparkan 
sisi psikologis. Dengan mencari sumber-sumber yang relevan, penulis berhasil 
menganalisis bahwa “Animal Crossing” mempunyai warna-warna unik dan 
spesifik yang digunakan dalam mendesain properti ingame yang tentunya juga 
berpengaruh terhadap audiens.
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PENDAHULUAN
Warna seringkali dianggap sebagai hal yang sederhana dan mudah untuk 
dilewatkan. Namun, sebenarnya jika diterapkan dengan baik warna dapat 
berfungsi untuk menyampaikan pesan dan kesan tertentu kepada audiens. Hal 
ini dikarenakan warna berfungsi sebagai identitas yang dapat menyampaikan 
informasi dan membangkitkan emosi atau mood tersendiri (Hartadi, Swandi, & 
Mudra, 2020). Saat ini, warna tidak hanya banyak diaplikasikan pada media visual 
cetak tetapi juga pada media hiburan digital yang familier dengan kehidupan sehari-
hari masyarakat seperti film dan video game. Istilah video game tentunya bukanlah 
hal yang asing bagi masyarakat. Video game secara sederhana sendiri merupakan 
permainan berbasis digital yang melibatkan pemain, software atau program game 
tersebut, dan hardware sebagai perantara input atau output keduanya (Aji, 2014). 

Dalam video game, desain environment merupakan hal yang penting karena 
dapat menunjukkan estetik, arsitektur, dan cerita yang ingin disampaikan dalam 
game tersebut (Bycer, 2018). Desain props sendiri merupakan bagian dari desain 
environtment yang memegang peran krusial untuk mendukung skenario dalam 
sebuah game secara menyeluruh (Nelson, 2015). Dapat diambil sebagai contoh, 
game khusus console keluaran Nintendo tahun 2020 yakni “Animal Crossing”. 
Bagi orang awam sekali pun, mereka sudah dapat melihat bahwa sebenarnya 
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terdapat warna-warna tertentu yang dipilih untuk dipakai dalam properti-properti di 
dalam game tersebut. Pemilihan warna pada suatu game sendiri yang dilakukan 
oleh pencipta game tentunya bukanlah hal yang dilakukan dengan sembarangan, 
melainkan harus disesuaikan dengan genre, target usia, dan tema dari audiens.
Dalam karya tulis jurnal ini, penulis berusaha menganalisis aplikasi dari sistem 
warna yang dicetuskan oleh Albert Henry Munsell terhadap desain properti atau 
props dari game simulasi “Animal Crossing” dengan menyinggung sedikit tentang 
sisi psikologis warna. Melihat bahwa industri game kian berkembang di Indonesia, 
penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan pelaku industri kreatif 
mengenai aplikasi warna dalam video game.       

KAJIAN TEORI 
Sistem Warna Munsell 
Sistem warna Munsell pada awalnya dicetuskan oleh guru besar seni dan seniman 
asal Amerika, Albert H.Munsell pada abad ke-19. Dengan adanya sistem warna 
ini, Munsell bercita-cita untuk menorganisir warna dan membuat panduan dasar 
praktis untuk memilih warna yang kemudian akan diaplikasikan ke dalam suatu 
karya seni (Bradley, 2014). Sistem Munsell mendistribusikan warna dalam bentuk 
diagram tiga dimensi sederhana.

Gambar 1 Ilustrasi Sederhana Diagram Sistem Warna Munsell 
(Sumber: vanseodesign, Bradley, 2014)

Sistem warna Munsell adalah basis dari tiga aspek warna yang sering dipakai 
pada saat ini yakni hue, value, dan chroma atau saturation. Dalam diagram warna 
tersebut hue ditempatkan melingkar mengelilingi pilar skala value secara horizontal, 
sementara chroma ditunjukkan melalui potongan lingkaran yang melebar secara 
gradual dari pusat diagram tersebut.

Hue
Hue secara definisi adalah nama umum dari spektrum warna-warna murni yang 
membentuk sinar matahari. Warna-warna yang diketahui secara luas seperti warna 
merah, kuning, hijau merupakan warna hue. Munsell sendiri membagi hue menjadi 
sepuluh warna yang terdiri atas lima warna dasar yaitu merah, kuning, hijau, biru, 
ungu beserta campuran antara dua warna yang letaknya bersebelahan (Cooper, 
1929). Sebagai contoh, diantara warna merah dan kuning terdapat warna “yellow-red” 
atau oranye yang sebenarnya adalah produk hasil kombinasi kedua hue tersebut. 
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Value 
Value dapat dideskripsikan sebagai gelap terangnya suatu warna atau brightness. 
Semakin terang dan dekatnya suatu warna dengan warna putih, maka dapat 
dikatakan bahwa warna tersebut memiliki value yang tinggi (Cooper, 1929). 
Sebaliknya, warna yang cenderung redup, gelap, serta dekat dengan warna hitam 
dapat dikategorikan dalam warna dengan value rendah (Ibid., 1929). Sebagai 
contoh, warna yang dicampurkan dengan putih (tints) tentunya memiliki value 
tinggi. Sementara itu, warna shades atau warna yang dicampur dengan warna 
hitam tergolong value rendah.

Gambar 2 Warna-warna Tints dan Shades 
(Sumber: dokumentasi milik pribadi)

Namun, tinggi rendahnya value tidak hanya dapat dilihat dalam warna tints dan 
shades. Setiap warna dasar murni atau hue masing-masing juga mempunyai value 
tersendiri. Sebagai contoh, warna ungu memiliki value yang lebih rendah apabila 
dibandingkan dengan warna kuning. Hal ini dikarenakan hue ungu cenderung 
terlihat lebih gelap. 

Chroma
Sementara itu chroma atau yang sering disebut dengan istilah saturasi adalah 
kepekatan dan intensitas suatu warna. Semakin tingginya saturasi suatu warna 
akan menjadi semakin terang dan kuat. Akan tetapi, jika warna tersebut memiliki 
saturasi yang rendah maka warna akan menjadi usang dan bahkan cenderung 
kelabu (muted). 

Teori Psikologi Warna 
Warna tidak hanya sekedar keindahan atau estetik, warna juga merupakan bagian 
dari kehidupan manusia yang memiliki koneksi dengan emosi dan mempengaruhi 
seseorang secara sadar ataupun tidak sadar (Mahnke, Meerwein, & Rodeck, 
2007). Manusia mempersepsikan pesan yang berbeda dari setiap warna. Secara 
umum, beberapa warna yang sering ditemukan sudah dianggap memiliki pesan 
khusus. Sebagai contoh, warna merah seringkali diasosiasikan dengan agresivitas, 
hawa panas atau kemarahan. Warna biru dianggap sebagai suatu warna yang 
merepresentasikan hawa dingin dan ketenangan. Akan tetapi, terkadang hal ini 
salah ditafsirkan. Ekspresi dan efek dari sebuah warna selalu dipengaruhi oleh 
tone warna tersebut, yang sangat dipengaruhi oleh value dan chroma (Mahnke, 
Meerwein, & Rodeck, 2007). Warna merah tidak secara mutlak selalu memberikan 
kesan panas dan agresif, warna merah dengan saturasi yang sangat rendah 
(merah pucat) dapat memberikan audiens kesan dingin dan pasif (Ibid., 2007). 

METODOLOGI 
Dalam jurnal ini, penulis menggunakan metode penelitian kualitatif studi pustaka 
yaitu dengan mencari sumber-sumber informasi yang tergolong relevan dengan 
topik jurnal. Pertama, penulis akan mencari gambar yang menunjukkan rancangan 
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desain properti dalam game “Animal Crossing” untuk dijadikan sebagai acuan. 
Kemudian, penulis akan menyangkutpautkan warna-warna dalam gambar desain 
properti tersebut dengan sistem warna Munsell yang secara  garis besar terdiri 
atas hue, value, dan chroma. Dalam tahap berikutnya, ketiga aspek dalam sistem 
warna Munsell yang ditemukan dalam rancangan desain properti game “Animal 
Crossing” akan dianalisis dan dikaitkan dengan kemungkinan alasan aplikasi 
skema warna tersebut. Di bagian akhir, penulis akan menyimpulkan seisi jurnal 
dan memberikan saran yang diharapkan dapat bermanfaat bagi audiens. 

PEMBAHASAN 
Dalam video game “Animal Crossing”, dapat dilihat bahwa mayoritas desain 
properti menggunakan warna-warna terang yang memiliki value tinggi (tints) atau 
warna pastels. Sebagai contoh dapat dilihat penggunaan warna pastels dalam 
desain properti seperti pada alat pemutar musik gramophone, bingkai foto kayu, 
tenda, dan bendera warna-warni. Sementara itu, juga terlihat bahwa warna yang 
diaplikasikan pada kebanyakan properti adalah warna tints dengan intensitas atau 
saturasi yang cenderung rendah sehingga terkesan sedikit pucat. Akan tetapi, cara 
aplikasi warna dalam permainan “Animal Crossing” ini dapat dikatakan cukup unik. 
Hal ini dikarenakan warna-warna yang terang tentunya dapat menarik perhatian 
audiens. Namun di saat bersamaan, warna-warna tersebut mengalami desaturasi 
sehingga terkesan lebih netral dan tidak terlalu mencolok bagi audiens. 

Gambar 3 Post dari Akun Twitter Resmi “Animal Crossing” Berkaitan dengan Event Baru
Sumber: (twitter, Isabelle, 2021)

Sebagai contoh lainya, penulis juga mencantumkan gambar kompilasi berbagai 
properti dari game “Animal Crossing: New Horizons” yang merupakan salah satu 
seri dari “Animal Crossing” sendiri. Dapat dilihat bahwa properti-properti yang di 
tambahkan ke dalam game untuk merayakan Obon atau Bon Festival pada bulan 
Juli 2021 silam tersebut juga memiliki skema warna tertentu. Warna-warna yang 
digunakan cenderung merupakan warna-warna cerah dengan value yang cukup 
tinggi. Sekali pun terdapat penggunaan warna yang gelap seperti warna hitam, 
saturasi dari warna hitam yang dipakai cenderung rendah sehingga memberikan 
kesan yang halus. Mirip dengan contoh sebelumnya, dapat dikatakan bahwa 
warna-warna tersebut tergolong warna pastels.
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Gambar 4 Gambar Kompilasi Properti “Animal Crossing: New Horizon”
(Sumber: twitter, Lala, 2021)

Pemilihan warna yang dipakai untuk desain properti dalam game “Animal 
Crossing” dapat dikatakan cukup baik. Hal ini mengingat bahwa “Animal Crossing” 
sendiri merupakan sebuah game family-friendly yang direkomendasikan untuk 
semua golongan umur atau rated e (for everyone). Pemilihan warna-warna yang 
cerah untuk game “Animal Crossing” sendiri sebenarnya mungkin dikarenakan 
target audiens utama pencipta game tersebut pada awalnya adalah anak-anak, 
khususnya perempuan (Gibson, 2020). Hal ini mengacu kepada banyak literasi 
yang menyatakan bahwa anak-anak cenderung tertarik pada warna-warna 
yang terang dan hangat (Khalili, 2010). Di luar hal tersebut, desain properti dan 
visual game “Animal Crossing” secara menyeluruh juga cukup menarik perhatian 
golongan umur yang lebih dewasa karena dinilai menimbulkan efek relaksasi 
melalui warna-warnanya yang soft (Mercado, 2020). 

SIMPULAN & REKOMENDASI 
Kesimpulan dari seisi jurnal ini adalah sistem warna Munsell dapat diaplikasikan 
pada desain properti dari video game “Animal Crossing”. Baik itu hue, value, atau 
pun saturation  merupakan aspek yang amat penting dalam mendeskripsikan warna. 
Dengan memperhatikan ketiga aspek tersebut, penulis dapat menguraikan bahwa 
warna desain props dalam “Animal Crossing” cenderung menggunakan warna-
warna pastels dengan intensitas yang tergolong rendah. Tanpa adanya sistem 
warna Munsell, akan sangat sulit untuk menganalisis penggunaan warna properti 
dalam permainan “Animal Crossing” atau pun media lainya secara umum. Melalui 
pencarian sumber-sumber yang menyinggung tema psikologi, penulis juga dapat 
menunjukkan kemungkinan relasi antara pemilihan skema warna yang sedemikian 
rupa dengan audiens dari permainan tersebut. Penerapan warna dalam game 
“Animal Crossing” ini sendiri dapat menjadi contoh inspirasi yang baik dan sebagai 
dorongan untuk mengeksplor warna-warna yang dapat digunakan dalam media 
demi menghasilkan karya yang unik bagi pelaku industri kreatif di Indonesia. 
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