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INTISARI 

 

 

 Dalam pembuatan film atau video, bahkan animasi sekalipun, warna tidak 

hanya sekedar warna, tetapi warna adalah sebuah informasi. Warna adalah elemen 

fundamental dari desain dan cerita visual. Editor menggunakan dan memainkan 

warna untuk mengatur suasana dalam pembuatan suatu video maupun film, Dan 

pengaturan tabel warna ini disebut color grading. Color grading adalah alat 

mendongeng yang mutlak diperlukan untuk setiap alur kerja cinematic digital. 

Colorgrading ini disesuaikan dengan alur, tema, isi cerita, dan hal yang dapat 

memengaruhi suasana dalam suatu video. 

 

 Pembuatan video dan filter color grading dengan cara khusus yaitu 

3DLUT (look up table), LUT adalah pencarian tabel kumpulan data yang dihitung 

sebelumnya yang digunakan untuk menyesuaikan warna dari gambar yang 

ditampilkan dengan gamut dan chromaticity dari satu perangkat video (seperti 

kamera). Teknik ini dapat mengkoreksi warna menjadi lebih menarik bahkan 

dapat memberikan video dengan hasil output yang berbeda, 

 

 Hasil dari pembuatan filter cinematic color grade ini  adalah berupa filter 

yang diaplikasikan kedalam video short movie dengan judul “be grateful” pada 

situs youtube.com. Masalah dalam penerapan teknik 3D Look up Table ini adalah 

terjadi pada proses pembuatan filter serta koreksi warna yang sudah selesai dibuat 

dengan hasil tampilan setelah dirender. Serta kesesuain saturation dengan hue 

skin tone dalam sebuah cuplikan video. 

 

Kata Kunci : colorgrading, look up table, chromaticity, be grateful. 
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ABSTRACT 

 

 

 In making a film or video , even though animation , the color if not only 

function as color , but the color is a information.The color is fundamental element 

of a design and stories visual. Editor using and play color to set the atmosphere in 

the manufacture of a video and movies , and regulation of the table in color it is 

called color grading. Color grading is the means of storytelling that absolutely 

necessary for any furrow digital cinematic work. Colorgrading is adjusted with a 

groove , the theme of , the contents of the story , and the thing that is can 

influence the atmosphere in a video. 

 

 Making video and a filter color grading with a special way 3Dlut ( look up 

the table ), LUT is the quest table a collection of data calculated formerly used to 

adjust color gamut of pictures displayed with and chromaticity of one device 

video ( like cameras ). This technique can be more attractive colors become more 

interesting and give the different video output, 

  

 The result of a filter of cinematic color filter this grade be applied to short 

video movie entitled "be grateful". on the site youtube.com. Problems in the 

implementation of the technique 3d look up table it is happening in process of 

making a filter and correction color finished made with the results of display after 

rendered And conformity saturation with hue skin tone in a video footage. 

 

Keywords : colorgrading, look up table, chromaticity, be grateful. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


