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PRAKATA

“Desainer mengimajinasikan sebuah dunia, modeler membangun dunianya, dan

animator membuat dunia bernyanyi dan berdansa. Sedangkan lighter membuat

dunia menjadi lebih indah”, (Katatikarn dan Tanzillo, 2016). Itulah kira-kira peran

dari tiap divisi yang bekerja dalam menciptakan sebuah animasi. Penulis memilih

topik lighting untuk dibahas karena penulis tertarik untuk mempelajari lebih dalam

lagi tata cahaya dan warna dalam animasi. Harapan penulis dengan dibuatnya tugas

akhir ini, pembaca dapat memahami lebih dalam lagi mengenai lighting.
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ABSTRAKSI

Lighting merupakan salah satu aspek yang paling penting dalam sebuah animasi.
Tanpa adanya lighting, sebuah animasi akan gelap sehingga seluruh pekerjaan yang
sudah dibuat oleh modeler dan animator tidak dapat terlihat dengan jelas dan baik.
Selain untuk menerangi keseluruhan scene dari sebuah animasi, lighting juga
berperan untuk meningkatkan emosi yang ingin disampaikan oleh pembuat film
selain melalui alur ceritanya. Hal tersebut penting dan berhubungan dalam karya
tugas akhir berupa animsai yang akan dibuat oleh penulis dan tim. Animasi yang
akan dibuat membutuhkan unsur pencahayaan yang dapat membangun suasana
yang dramatis pada tiap scene sehingga peran lighting sangat krusial. Selain itu,
animasi tersebut merupakan animasi 3D secara keseluruhan dengan tampilan visual
menyerupai kartun 2D. Seperti yang diketahui, kartun 2D tidak memiliki
kedalaman sedetail animasi 3D. Visual yang menyerupai kartun 2D ini disebut juga
cell hybrid rendering. Oleh sebab itu lighting dirasa penting bagi penulis terutama
untuk mendramatisir keadaan cuaca pada tiap scene.

Kata kunci : cahaya, warna, render
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ABSTRACT

Lighting is one of the most important aspects in an animation. Without the role of
lighting, an animation will be dark so that all the work by the modeler and animator
can’t be seen clearly. In addition to illuminating the whole scene of an animation,
lighting also plays a role to increase the emotions to be conveyed by filmmakers,
other than through the storyline. It is important and related in the final work of
animation to be created by the writer and team. Animation to be created requires
lighting elements that can build a dramatic atmosphere in each scene, so that the
role of lighting is very crucial. In addition, the animation is an overall 3D animation
with a visual appearance resembling a 2D cartoon. It can be seen clearly that 2D
cartoons don’t have depth as clear as 3D animation. Visual resembling a 2D
cartoon is also called cell hybrid rendering. Therefore, lighting is important for
writers, especially to dramatize the weather conditions in each scene.

Keywords: lighting, color, render
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