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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1.  Sejarah Film Animasi

Sejak ribuan tahun yang lalu manusia sudah mempunyai gagasan atau pemikiran
dalam membuat karya 2 (dua) dimensi atau yang lazim disingkat dengan 2D. Upaya
manusia membuat animasi 2 dimensi (2D) sudah dapat terlihat dari gambar-gambar

yang terdapat di gua-gua prasejarah (Rochman, Subiyantoro, Faridah, & Umam,

2015). Alat-alat yang lebih modern muncul pada tahun 1800-an, seperti

thaumatrope, phenakistoscope, zoetrope, flipbook, dan praxinoscope. Penemuan-

penemuan itulah yang menandakan mulainya era animasi paling awal menurut

Cavalier (seperti dikutip dari Kurnianto, 2015), yang bernama the origin of

animation.

Kemudian, diperkenalkanlah alat-alat seperti alat fotografi bernama
kinetoscope oleh Thomas Edison, cinematograph oleh Lumiere bersaudara pada
tahun 1894, juga film gerak-henti (stop motion) oleh Arthur Melbourne Cooper
pada tahun 1899 (Rochman et al., 2015). Setelah dibuatnya film-film animasi
panjang pertama, dimulailah era Walt Disney, yang disebut juga era keemasan
animasi. Era tersebut dilanjutkan oleh era televisi, di mana film animasi tidak hanya
ditayangkan di bioskop saja namun juga di televisi. Setelah era televisi, lahirlah era
digital, di mana komputer menjadi alat utama penghasil animasi, dan animasi

menjadi semakin populer.
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2.2. Pencahayaan (lighting) dalam Animasi

2.2.1. Pencahayaan

Apabila diartikan secara umum, cahaya adalah elemen yang membuat mata
manusia dapat melihat ke sekelilingnya (Lanier, 2018). Dalam film dan animasi,
yang disebut pencahayaan adalah proses meletakkan dan/atau mengatur cahaya
dalam sebuah adegan, baik cahaya alami ataupun buatan. Hanya dengan
memainkan cahaya saja, penonton dapat mengetahui beberapa hal dalam adegan,
seperti pada saat itu sedang jam berapa, dari mana sumber cahaya tersebut, tempat
di mana adegan tersebut berlangsung, dan juga emosi atau mood apa yang terdapat

dalam adegan tersebut.

Contoh untuk lebih mengilustrasikan penjelasan di atas, misalnya: cahaya
dari matahari terbit atau terbenam pada umumnya membuat langit berwarna merah
atau jingga, sementara pada malam hari langit cenderung terlihat seperti biru tua
atau abu-abu tua karena cahaya dari bulan jauh lebih lemah dibandingkan cahaya
dari matahari (Lanier, 2018). Apabila dalam sebuah adegan terdapat seseorang yang
berada di sebelah jendela dan sinar yang masuk dari jendela berwarna jingga
kemerahan, maka penonton dapat mengasumsikan bahwa latar waktu dalam adegan
itu adalah saat matahari terbenam. Sebaliknya, jika terdapat seseorang yang berdiri
di padang rumput dengan cahaya yang minim dan terdapat sentuhan warna biru tua,

dapat diasumsikan bahwa latar waktu untuk adegan itu adalah malam hari.

Lanier (2018) berkata bahwa gerakan dan area yang disinari oleh cahaya

juga dapat digunakan untuk memberitahu pada penonton apa sumber cahaya
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tersebut. Contohnya, apabila dalam adegan terdapat sebuah cahaya berwarna
kemerahan dan cahaya tersebut terlihat bergerak-gerak, maka penonton dapat
mengasumsi cahaya tersebut sebagai api. Pencahayaan yang melompat dari terang
ke gelap juga dapat menunjukkan bahwa waktu sudah berjalan, dan siang hari sudah

berganti ke malam.

2.2.2. Tujuan Pencahayaan

Dalam film animasi, pencahayaan memiliki 3 tujuan, yaitu untuk menuntun mata
penonton, membuat visual yang menarik dengan cara menonjolkan bentuk dari

benda-benda, dan juga menentukan mood dalam sebuah adegan (Katatikarn &
Tanzillo, 2016, hlm. 14). Tujuan pertama dari pencahayaan adalah untuk menuntun

mata penonton (Katatikarn & Tanzillo, 2016); pencahayaan dapat digunakan untuk

menentukan fokus dari sebuah adegan, baik dengan menggunakan kecerahan,

kontras, warna, ataupun cara lain. Mata penonton pada umumnya akan otomatis

tertuju pada objek paling terang di layar. Dalam sebuah adegan, objek fokus mata

penonton dapat dituntun ke arah sang tokoh utama dengan cara membuat sang

tokoh lebih terang dibanding objek di sekitarnya; dengan begitu, akan tercipta
kontras yang menonjolkan objek yang lebih terang, yaitu sang tokoh. Hal
sebaliknya juga dapat dilakukan; selain membuat tokoh lebih terang, kontras juga
dapat dibuat dengan cara membuat tokoh lebih gelap dibanding latarnya. Pengatur

cahaya (lighters) juga dapat menuntun mata penonton dengan cara menggunakan

warna-warna yang kontras, misalnya warna terang dengan warna gelap, juga warna
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yang warm dengan warna yang cool (Katatikarn & Tanzillo, 2016, hlm. 15). Tak
hanya itu, mengatur intensitas cahaya juga termasuk tugas lighter, di mana
perubahan intensitas cahaya sedikit saja bisa ikut mengubah mood yang
didukungnya.

Fungsi berikutnya dari pencahayaan menurut Katatikarn & Tanzillo (2016,
hlm. 17), pencahayaan juga dapat digunakan untuk menonjolkan bentuk visual
sebuah objek. Misalnya, sebuah kubus dapat dibuat terlihat datar ataupun
berdimensi dengan adanya pencahayaan yang sesuai. Sebuah kubus yang memiliki
dimensi dan volume pun dapat terlihat datar dengan tata cahaya tertentu, dan juga

sebaliknya. Karena itu, pencahayaan dapat digunakan untuk menyampaikan pada

penonton volume dan bentuk sesungguhnya dari sebuah objek.

Gambar 1. Bentuk Bola yang Ditonjolkan dengan Pencahayaan

(Katatikarn & Tanzillo, 2016)

Fungsi terakhir dari pencahayaan menurut Katatikarn & Tanzillo (2016)
adalah untuk menentukan mood, di mana pencahayaan akan mendukung
terciptanya mood, yang akan membuat penonton dapat mengetahui situasi yang

berlangsung dan juga apa yang akan terjadi berikutnya. Hal ini juga membuat
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penonton dapat merasakan emosi yang dirasakan oleh tokoh di dalam sebuah film.

Dengan begitu, pencahayaan dapat membantu penceritaan.

2.2.3. Intensitas Pencahayaan

Menurut Dunham (2019), intensitas cahaya adalah sesuatu yang memengaruhi
visibilitas cahaya terhadap mata manusia. Visibilitas cahaya sendiri adalah seberapa
terlihatnya cahaya, sehingga mata manusia dapat melihat hal-hal yang kemudian
dapat diinterpretasikan sebagai benda tertentu. Bagi seorang lighting designer, yang
paling penting adalah bagaimana penonton melihat kondisi lighting tertentu, dan
bukan mengenai bagaimana kondisi [lighting itu sebenarnya. Selain itu,
menambahkan pencahayaan pada latar tertentu tidak berarti otomatis latar tersebut
menjadi lebih bagus atau menghasilkan visibilitas yang lebih baik. Beberapa efek
visual yang berhubungan dengan intensitas cahaya antara lain adalah perubahan

mood, overstimulation, glare, persepsi warna, dan adaptasi.

Dunham (2019) juga berkata bahwa intensitas cahaya adalah kunci dalam
perancangan mood. Kontras yang dapat terlihat pada bangunan-bangunan
menunjukkan bagaimana intensitas cahaya dapat memengaruhi mood. Contohnya,
ruang kantor yang terang menciptakan atmosfer yang produktif, sementara rumah
duka diterangi dengan pencahayaan yang agak lembut, redup dan hangat untuk
merefleksikan mood yang muram. Restoran formal yang biasanya akan lama
ditempati oleh seseorang memiliki pencahayaan yang beda dibandingkan dengan
restoran cepat saji, di mana pencahayaannya tidak begitu mengundang. Lingkungan

dengan pencahayaan yang rendah akan menciptakan mood yang lebih misterius dan
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menimbulkan firasat buruk, sementara pencahayaan yang tinggi lebih banyak
dihubungkan dengan mood perayaan atau yang lebih ceria. Contohnya, pada
sandiwara teater, sandiwara yang lebih ceria dan lucu biasanya menggunakan
pencahayaan dengan intensitas tinggi, sementara sandiwara yang menceritakan
tragedi memiliki ciri khas intensitas cahaya yang rendah dan juga bayangan yang
lebih ditonjolkan. Intensitas cahaya juga dapat digunakan oleh lighting designer
sebagai alat praktis untuk menujukan fokus penonton. Misalnya, cahaya dapat
diterangi ke tempat di mana sebuah aksi akan berlangsung. Dalam kasus nyata,
penerangan cahaya tertentu dapat digunakan untuk mengarahkan fokus pembeli

pada barang-barang atau display tertentu.

Wisslar (2013) berkata bahwa kontras yang tinggi menambahkan efek
dramatis dan ketegangan visual. Kontras tinggi berarti adanya value yang luas, dari
warna hitam hingga warna putih. Sementara itu, kontras yang rendah tidak begitu
membuat adanya ketegangan visual, dan juga memberikan kesan aman atau ceria.
Adanya kontras rendah berarti sebuah adegan tidak memiliki value yang luas,

antara lain menggunakan warna seperti abu-abu sedang (mid-gray).

Kontras sendiri dapat dimainkan dengan cara mengatur intensitas cahaya
pada adegan (Wisslar, 2013). Apabila kontras ingin dikurangi, maka bayangan
dapat dibuat lebih terang, agar bayangan tidak terlalu gelap dibandingkan dengan
bagian-bagian lain yang disinari cahaya langsung. Kontras juga dapat dimainkan
dengan cara menempatkan ujung benda terang di sebelah area gelap, sehingga

benda tersebut lebih terlihat terang dan menonjol. Umumnya, hard light juga akan
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membuat kontras lebih menonjol, sehingga membuat ketegangan visual yang lebih

besar.

2.2.4. Bayangan (shadow) dalam Pencahayaan

2.2.4.1. Tipe Bayangan

Wisslar (2013) berkata bahwa bayangan merupakan aspek penting dari
pencahayaan yang dapat dimainkan untuk memengaruhi mood. la juga berkata
bahwa terdapat berbagai macam tipe-tipe bayangan. Dalam dunia nyata, bayangan
dapat terlihat kabur atau jelas, gelap atau terang, memiliki arah atau tidak berarah,
dan juga besar ataupun kecil. Tampak bayangan yang berbeda-beda ini dihasilkan
oleh sumber cahaya yang membuat bayangan tersebut jatuh, dan juga pencahayaan
lain yang mungkin terdapat pada adegan tersebut. Dengan begitu, bayangan dapat
dikelompokkan menurut penampakannya dan juga cahaya seperti apa yang

menimbulkan bayangan seperti demikian.

A. Cast shadow

Cast shadow adalah bayangan yang terjadi ketika suatu benda memotong cahaya
dari benda lain atau bagian lain dari permukaan yang sama. Arah dari cast shadow

akan mengikuti sumber cahaya yang menimbulkannya.

Gambar 2. Cast Shadow
(Wisslar, 2013)
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B. Contact shadow

Contact shadow adalah bayangan lembut dan kabur yang tercipta apabila terdapat
dua permukaan yang berdekatan. Contact shadow diciptakan oleh adanya cahaya
yang benar-benar tersebar dalam sebuah environment, sehingga ia tidak memiliki

arah jatuh tertentu.

—
Gambar 3. Contact Shadow

(Wisslar, 2013)

C. Shadow side (bagian berbayang)

Shadow side dari sebuah benda adalah bagian benda yang membelakangi cahaya.
Karena itu, shadow side adalah bagian yang gelap dari suatu benda. Sebuah
kesalahan yang harus diperhatikan adalah membuat shadow side terlalu gelap atau

terlalu terang dibandingkan dengan cast shadow.

Gambar 4. Shadow Side
(Wisslar, 2013)
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D. In the shadows (di dalam bayangan)

In the shadows berarti bagian gambar atau adegan yang tidak diterangi atau tidak
terlalu terang. Dalam gambar 5, bola-bola yang terletak di bagian belakang gambar
yang terletak di dalam bayangan dan tidak terlalu terang disebut berada in the

shadows.

Gambar 5. In the Shadows
(Wisslar, 2013)

2.2.4.2. Ukuran Bayangan

Ukuran bayangan ditentukan oleh beberapa faktor tertentu (Wisslar, 2013), yaitu
sudut cahaya, ukuran cahaya, dan juga jarak cahaya dari permukaan benda yang
menjatuhkan dan menerima bayangan. Dengan memikirkan ukuran bayangan pula,

sebuah karya, adegan, atau gambar dapat dibuat lebih realistis.

A. Sudut cahaya relatif

Sudut cahaya relatif adalah faktor terpenting untuk menentukan ukuran bayangan.
Sebagai contoh, apabila cahaya berada tegak lurus dari permukaan yang akan
menerima bayangan, maka ukuran bayangan yang akan jatuh akan menjadi relatif
kecil. Sementara itu, apabila cahaya terletak jauh di atas permukaan yang akan

menerima bayangan, maka bayangan yang ditimbulkan akan sangat melebar dan
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menjadi besar. Misalnya, pada tengah hari di mana matahari berada tepat di atas

benda-benda, bayangan benda-benda tersebut akan terlihat lebih lebar dan besar.

H

Gambar 6. Sudut Cahaya yang Memengaruhi Bayangan
(Wisslar, 2013)

B. Ukuran cahaya

Selain memengaruhi tingkat kekaburan bayangan, ukuran cahaya juga menentukan
seberapa ukuran bayangan. Misalnya, cahaya yang besar atau lebih besar dari
sebuah benda akan membuat bayangan dari benda tersebut menjadi kecil.
Sebaliknya, apabila terdapat cahaya yang kecil atau lebih kecil dari sebuah benda,

maka bayangan yang terjatuh akan menjadi lebih besar.
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Gambar 7. Ukuran Cahaya
(Wisslar, 2013)
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C. Jarak cahaya

Meskipun jarak cahaya memengaruhi ukuran bayangan yang jatuh, faktor lain
seperti besar kecilnya ukuran cahaya juga harus diperhitungkan. Apabila ukuran
cahaya lebih kecil dibandingkan dengan ukuran benda yang berbayang, maka
semakin dekat sumber cahaya tersebut, semakin besar pula ukuran bayangan yang
jatuh. Namun, apabila ukuran cahaya lebih besar dibandingkan dengan ukuran
benda yang berbayang, maka semakin dekat sumber cahaya tersebut, semakin kecil

ukuran bayangan yang jatuh.

- -

Gambar 8. Perubahan Jarak dan Bayangan
(Wisslar, 2013)

2.2.5. Tipe Pencahayaan

Ada berbagai tipe pencahayaan yang dapat dipakai dalam film dan animasi, dan tiga
di antaranya menurut Hoser (2018) adalah key light (cahaya utama), fill light
(cahaya pengisi), dan flat light (cahaya datar). Key light adalah cahaya yang terkuat
dalam sebuah adegan, dan bisa berasal dari sumber apa pun. Cahaya ini dapat

membuat hard light (cahaya kuat/keras) juga soft light (cahaya lembut).
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A. Hard Light

Hard light akan menimbulkan bayangan dengan garis yang terlihat jelas membatasi
daerah yang terkena cahaya dan daerah yang berbayang. Hard light secara umum
ditimbulkan oleh sumber cahaya yang kecil dibandingkan dengan ruangan di mana
adegan tersebut berlangsung. Dalam kasus matahari, matahari memang tidak kecil,
namun untuk mata manusia, matahari terlihat kecil dibandingkan dengan langit
yang mengelilinginya. Karena itulah, matahari menimbulkan cahaya yang akan
menyebabkan hard light. Seringkali pada adegan luar ruangan, matahari adalah
sumber cahaya paling kuat; kecuali ketika langit berawan, matahari menyebabkan

hard light.

Gambar 9. Contoh Hard Light
(Hoser, 2018)

B. Soft Light

Sementara itu, soft light akan menimbulkan transisi yang lebih lembut antara daerah

yang berbayang dengan daerah yang terkena cahaya (Hoser, 2018). Berkebalikan
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dengan hard light, soft light umumnya dihasilkan oleh sumber cahaya yang
berukuran besar. Misalnya, di dalam lampion, sumber cahaya yang kecil ditutupi
oleh material kertas, yang akan membuat cahaya di dalamnya lebih tersebar dan
lemah dibandingkan sumber cahaya asli di dalamnya. Semakin tersebar dan lemah
sebuah cahaya, maka semakin lembutlah mereka. Pemakaian hard light dan soft
light adalah salah satu unsur paling utama dalam film untuk dipikirkan, karena hard
light dan soft light adalah tipe-tipe pencahayaan yang paling umum, namun secara

bersamaan juga sangat mendukung mood tertentu dalam sebuah adegan dalam film.

Gambar 10. Contoh Soft Light
(Hoser, 2018)

C.  Fill Light

Berikutnya adalah fill light, yang biasanya digunakan untuk mengatur
keseimbangan antara daerah yang terkena cahaya dan daerah yang berbayang
secara lebih detail (Hoser, 2018). Key light yang terpantul ke sebuah objek juga

merupakan salah satu macam dari fill light. Karena itulah, apabila tidak ada lampu
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lain untuk menjadi fi// light, maka objek utama bisa diletakkan di dekat tembok atau
objek lain yang dapat memantulkan cahaya kembali ke objek utama, agar cahaya
yang terpantul menjadi lebih kuat. Contoh gambar berikut ini akan menunjukkan
bagaimana benda dapat terlihat berbeda dengan menggunakan fill light,
dibandingkan dengan benda yang tidak menggunakan fill light; contoh fill light
yang diilustrasikan adalah cahaya pantulan dari tembok berwarna krem, gambar
tanpa fill light diambil dengan tembok berwarna hitam, yang tidak memantulkan

cahaya.

Gambar 11. Contoh Fill Light

Kiri, memakai fill light dari dinding berwarna krem; Kanan, tidak memakai fill light

(Hoser, 2018)
D. Flat Light

Untuk melihat hard light dan soft light dengan jelas, umumnya sumber cahaya akan
diletakkan di samping sebuah objek. Namun, dalam kasus sebuah objek terkena
jumlah pencahayaan yang sama dari semua sisi, maka cahaya tersebut disebut flat

light (Hoser, 2018). Flat light juga dapat terlihat apabila sumber cahaya muncul
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dari arah kamera ke arah objek. Seringkali, flat light dianggap sebagai kurang
menarik sehingga jarang dipakai, namun sama seperti tipe cahaya lain, flat light
harus dipakai dengan benar untuk menunjukkan kelebihannya. Sebagai contoh, flat
light dapat timbul apabila dua sumber cahaya yang sama diletakkan di kedua sisi
samping objek di posisi yang rata. Contoh lain adalah ketika langit sangat berawan
sehingga tidak ada titik di mana matahari bersinar lebih terang, sehingga
menimbulkan cahaya dengan intensitas yang sama dari semua arah. Flat light dapat
digunakan oleh sutradara untuk menandakan situasi atau mood yang netral dalam

sebuah adegan.

Gambar 12. Contoh Flat Light
(Hoser, 2018)

E. Backlight

Backlight (cahaya dari belakang) menurut Brooker (2009) adalah tipe pencahayaan
yang dapat dipakai agar objek dapat dipisahkan dari latar belakang, sehingga tidak
membuat penonton bingung. Sebelum adanya film berwarna, backlight sangat
sering digunakan, karena penonton tidak bisa membedakan objek dengan latar

belakang dari warnanya. Sejak bisa digunakannya warna dalam film, backlight
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menjadi lebih jarang dipakai, meski tetap dapat digunakan untuk mendukung mood

tertentu apabila digunakan dengan baik.

Untuk menciptakan backlight dalam film, sumber cahaya dapat diletakkan
di belakang dan di atas objek, pada sudut sekitar 45 derajat (Brooker, 2009). Dengan
begitu, apabila dilihat dari depan maka objek tersebut akan terlihat memiliki
pinggiran yang bercahaya atau lebih terang. Perlu diingat bahwa sudut ini dapat
berubah tergantung dengan kebutuhan dan juga media penggunaan backlight.
Misalnya, pada penggunaan backlight dalam CG, sudutnya dapat berubah menjadi
50 derajat ataupun 10 derajat. Cahaya lain yang mirip dengan backlight adalah rim
light, di mana objek atau karakter juga memiliki pinggiran yang terlihat bercahaya

atau lebih terang, tetapi cahaya tidak perlu datang dari bagian belakang objek.

2.2.6. Teknik Pencahayaan

Secara lebih detail, tipe-tipe pencahayaan ini dapat dipecah menjadi dua, yaitu
masing-masing tipe ini dalam teknik pencahayaan untuk adegan luar ruangan, dan
juga dalam teknik pencahayaan untuk adegan di dalam ruangan. Kedua teknik ini
perlu disimak untuk membuat adegan yang realistis. Menurut Birn (2014),
pencahayaan untuk adegan Iluar ruangan juga dalam ruangan keduanya
memperhitungkan key light, spill light, fill light, dan indirect light. Definisi dan
kegunaan masing-masing tipe pencahayaan ini sangat mirip dengan teori Hoser

(2018), dengan beda yang tipis yaitu adanya spill light dan indirect light.
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A. Teknik Pencahayaan untuk Adegan Luar Ruangan

Aspek paling penting dalam pencahayaan adegan luar ruangan adalah
menambahkan sinar matahari, apabila pada adegan memang sedang waktunya
matahari berada di langit (Birn, 2014 hlm. 112). Hal ini karena apabila ada sinar
matahari, meski hanya sedikit, kemungkinan besar sinar tersebut adalah cahaya
paling terang dalam adegan tersebut; sinar matahari adalah key light dari adegan
tersebut. Hal ini selaras dengan teori Hoser (2018) yang berkata bahwa
kemungkinan besar, key light pada adegan siang hari adalah matahari. Dalam
memikirkan sinar matahari, penting juga untuk memperhitungkan sebuah kejadian
berlangsung pada jam berapa; dalam sehari, sinar matahari sebagian besar terlihat

seperti warna kuning, dan hanya akan berubah ketika matahari hendak terbenam,

di mana warna sinar matahari cenderung terlihat oranye dan kemerahan.

Aspek berikutnya untuk diperhitungkan dalam teknik pencahayaan untuk
adegan luar ruangan menurut Birn (2014, hlm. 115) adalah spill light (cahaya
tumpahan). Spill light memiliki pinggiran yang lembut dan lebih membaur

dibandingkan dari sinar matahari langsung (direct sunlight) yang begitu intens dan

menciptakan bayangan dengan pinggiran yang tajam. Selain itu, warna spill light

juga berkemungkinan berbeda dari matahari sendiri; misalnya, pada saat matahari

terbenam, matahari cenderung berwarna kuning-jingga, sementara spill light dapat

berwarna jingga-kemerahan dengan tingkat saturasi yang tinggi.
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Setelah itu, aspek berikutnya adalah aspek yang juga disebut oleh Hoser,

yaitu fill light; fill light dalam adegan luar ruangan seringkali adalah indirect light
dari arah langit (Birn, 2014). Warna dari sinar langit seringkali adalah warna
kebiruan, dan terkadang gradasi juga ditambahkan untuk menambah variasi warna;
langit yang lebih dekat dengan matahari berwarna biru muda, dan perlahan
merambat menjadi warna biru yang lebih tua. Sinar matahari dan sinar dari langit
ini harus seimbang, di mana ketika kedua cahaya saling tumpang-tindih, cahaya
yang dihasilkan terlihat seperti warna putih. Hal ini tidak berlaku bagi adegan
menjelang dan ketika matahari terbenam, di mana cahaya keseluruhan akan lebih
terlihat jingga dan kemerahan, juga ketika hari sedang mendung, di mana cahaya

akan terlihat lebih gelap dan tidak kelihatan putih.

Aspek penting yang terakhir menurut Birn (2014) adalah indirect light

(cahaya tidak langsung). Indirect light ini adalah soft light yang disebabkan oleh
pantulan dari kedua cahaya lain pada benda-benda dalam adegan (bounce light).
Benda-benda yang terkena sinar matahari langsung akan memantulkan cahaya yang
kuat tersebut ke permukaan benda-benda lain. Salah satu contoh benda yang paling
umum adalah tanah; apabila sinar matahari menyentuh tanah, cahaya dari sinar

tersebut akan memantul dan dapat menyinari bagian bawah benda-benda lain.

Dengan memakai indirect light dengan cara tersebut, indirect light dapat

digunakan untuk menonjolkan bentuk sebuah benda. Karena indirect light
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merupakan bounce light, maka warna dari cahaya tersebut tergantung pada warna
benda yang dipantulkan. Contohnya, bounce light dari tanah berwarna coklat juga
akan berwarna kecokelatan, di mana bounce light dari tanah berumput hijau juga

akan berwarna kehijauan. Pada umumnya benda-benda dalam sebuah adegan akan

menimbulkan lebih dari satu bounce light.

B. Teknik Pencahayaan untuk Adegan di dalam Ruangan

Menurut Birn (2014), pencahayaan untuk adegan di dalam ruangan dapat berasal
dari jendela, pintu, cahaya dari langit, juga cahaya buatan. Yang pertama harus
diperhatikan adalah cahaya dari langit. Cahaya dari langit akan menyebar ke
seluruh bagian ruangan apabila jendela tidak ditutupi dan terdapat cahaya matahari
atau bulan di langit. Sama seperti pada adegan luar ruangan, cahaya langit

merupakan cahaya dengan pinggiran lembut.

Cahaya matahari dapat termasuk dalam cahaya langit, tetapi tidak tentu. Hal
ini karena sinar matahari terkadang dapat terlihat pada jendela, dan bisa juga tidak.
Cara untuk menentukan ini adalah dengan menentukan di mana letak matahari pada
adegan tersebut. Contohnya, apabila sebuah ruangan menghadap ke barat dan
matahari sedang ada di bagian timur, maka tidak akan terlihat sinar matahari yang
menembus jendela. Sama seperti di adegan luar ruangan, sinar matahari memiliki

pinggiran yang keras dan jelas terlihat.

Selain itu, menurut Birn (2014), sama seperti pada adegan luar ruangan,

pada pencahayaan adegan di dalam ruangan pun harus ditambahkan spill light dan
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juga indirect light, seperti bounce light. Spill light juga berasal dari matahari,
sebagai perpanjangan dari cahaya matahari itu sendiri, dengan pinggiran yang jauh
lebih lembut dibandingkan dengan cahaya matahari itu sendiri. Sementara itu,
indirect light berperan jauh lebih banyak dalam adegan di dalam ruangan. Hal ini
karena permukaan apa pun yang disinari dengan terang akan menjadi sumber
cahaya yang baru. Permukaan yang seringkali menjadi sumber dari indirect light
antara lain adalah lantai, tembok, dan benda-benda yang memiliki permukaan lebar,

seperti meja dan sebagainya.

Sumber cahaya yang berikutnya menurut Birn (2014) adalah cahaya buatan,
atau bisa juga disebut practical light, seperti lampu mobil, lampu jalan, senter, dan
sebagainya. Untuk membuat cahaya buatan ini, kita harus memerhatikan intensitas
dan warna cahaya. Hal ini karena semakin redup cahaya yang dipancarkan oleh
benda tersebut, maka semakin lembut juga pinggiran dari cahaya yang dihasilkan.
Namun, apabila intensitas cahaya tinggi pun akan menghasilkan spill light,
sehingga area di sekitar cahaya tersebut juga akan tersinari. Benda-benda yang
berbeda juga menghasilkan warna yang berbeda. Misalnya, lampu dinding bisa
berwarna kuning, putih, atau kebiruan. Hal ini bisa tergantung dengan di mana
lokasi adegan, mood yang ingin didukung dalam adegan, dan bisa juga selera sang

sutradara atau director of photography.

2.3. Mood dalam Film

Menurut Smith (seperti dikutip dalam Platinga, 2012), efek utama film terhadap

emosi penontonnya adalah terciptanya mood. Mood diciptakan oleh para pembuat
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film untuk membuat penonton dapat menduga apa yang akan terjadi berikutnya,

karena ketika menonton film, seringkali penonton dapat merasakan emosi yang
begitu intens. Karena itulah, apabila mood sudah terbuat dalam suatu adegan, maka
penonton kurang lebih sudah menyiapkan dirinya untuk apa yang akan terjadi

selanjutnya. Mood juga merupakan sebuah faktor penting untuk diperhitungkan

dalam membuat dan menonton film.

Mood tidaklah sama dengan emosi (Fox et al., 2018). Emosi adalah sesuatu
yang dirasakan manusia sebagai reaksi dari hal yang terjadi padanya. Sementara
itu, mood adalah sesuatu yang lebih menonjolkan emosi, dan dapat terdiri dari
bermacam-macam emosi yang timbul sekaligus. Mood juga seringkali berlangsung
lebih lama dibandingkan dengan emosi. Mood tertentu dapat memicu adanya
emosi-emosi yang berkaitan. Contohnya, saat kita merasa kesal, kita akan lebih
mudah untuk menjadi marah. Kekesalan tersebut adalah mood yang memicu
amarah di dalam kita, dan juga yang memperpanjang durasi amarah tersebut;
apabila kita sedang kesal, kemungkinan besar kita akan marah dengan durasi yang
lebih lama dibandingkan dengan saat kita sedang tidak kesal. Mood merupakan
sesuatu yang eksternal juga internal; orang yang melihat dari luar seringkali juga
dapat merasakan mood yang dirasakan oleh seseorang. Di lain sisi, suasana
merupakan sesuatu yang sepenuhnya eksternal, yang dapat dirasakan orang lain.

Suasana merupakan gabungan dari mood dan emosi.

Platinga (2012) berkata bahwa film dapat memengaruhi mood penonton

dengan 3 cara, antara lain dengan menghasilkan sebuah emosi, dengan menyoroti
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ciri-ciri atau karakteristik tertentu dari sebuah mood, dan juga dengan membuat
penonton menyadari bahwa ada mood tertentu yang berlangsung dalam film.
Misalnya, apabila seorang tokoh dalam film menunjukkan tanda-tanda bahwa ia

girang, maka penonton dapat ikut juga merasakan kebahagiaan tokoh tersebut.

Emosi-emosi juga memiliki mood-nya sendiri, contohnya kita dapat
menggambarkan kebahagiaan dengan kata-kata seperti ceria, cerah, dan riang,

sementara kesedihan digambarkan dengan kata-kata seperti suram, gelap, dan
penuh beban (Platinga, 2012). Dengan cara membuat penonton merasakan emosi-
emosi yang terkait dengan sebuah mood, maka seorang sutradara dapat membuat

penonton juga merasakan mood tertentu. Hal ini tidak terjamin terjadi, tetapi

terdapat kemungkinan besar bahwa hal ini akan terjadi.

2.3.1. Pengaruh Desain Warna terhadap Mood dalam Film

Di buku yang ditulis oleh Katatikarn & Tanzillo (2016), fungsi utama pencahayaan
juga adalah untuk menentukan mood dalam sebuah adegan. Ada banyak cara untuk
menetapkan mood dalam sebuah adegan, tetapi salah satu cara paling pokok adalah
dengan menggunakan desain warna (color design). Sekumpulan shot yang sama
persis dapat memiliki mood yang berbeda-beda hanya dengan mengubah value

warnanya.
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Warna yang berbeda juga masing-masing memiliki mood-nya sendiri, yang
dapat memengaruhi pandangan penonton terhadap sebuah adegan. Contohnya,

warna biru dapat digunakan untuk menunjukkan kesedihan dan suasana melankolis,

sementara warna yang warm seperti kuning atau oranye dapat menunjukkan

optimisme, haru, dan harapan. Menurut Wedge, Creative Director dari Blue Sky

Studios (seperti dikutip dalam Katatikarn & Tanzillo, 2016), warna-warna warm
dan hidup seperti warna hijau cerah digunakan untuk menggambarkan tokoh-tokoh
protagonis (“good guys”), sementara tokoh antagonis (“bad guys”) digambarkan
dengan warna-warna yang desaturated dan lebih ke arah cool untuk melukiskan

kematian.

Teknik lain yang dipakai untuk menetapkan mood sebuah adegan adalah

diffuse. Diffuse sudah dilakukan sejak dulu, bahkan sejak era film bisu di

Hollywood teknik ini sudah ada (Katatikarn & Tanzillo, 2016). Teknik diffuse

dapat menciptakan efek soft light pada adegan. Contoh adegan yang dapat

menerapkan diffuse adalah adegan romantis, di mana mood romansa akan didukung

dengan pencahayaan lembut dari adegan tersebut. Meski pencahayaannya tidak

begitu jelas terlihat, namun perbedaan kecil tersebut tetap dapat dirasakan dan

memengaruhi mood sang penonton.
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2.4. Simbolisme Warna dalam Film

Sebagai dasar dari simbol visual sejak jaman dahulu kala, warna dapat digunakan
sebagai cara untuk berkomunikasi (Yu, 2014). Dahulu kala, pengartian dari
simbolisme warna cenderung diambil dari pengaruh alam; misalnya, warna hijau
dapat menjadi simbol dari kesuburan dan kemakmuran alam, dan warna biru dapat

menjadi simbol dari langit, kejujuran, dan juga arwah leluhur.

Namun, sebagaimana simbolisme warna dapat memiliki artian yang serupa
di berbagai budaya, warna juga dapat memiliki arti yang berbeda sama sekali di
budaya-budaya lain (Yu, 2014). Contohnya, di beberapa budaya, warna hitam
menjadi simbol kematian, sementara di budaya-budaya lain yang menjadi simbol
kematian adalah warna putih. Begitu juga dengan warna merah, sementara di
beberapa budaya warna merah sebagai simbol darah dapat berarti kehidupan, di

budaya-budaya lain simbol darah tersebut dapat menunjukkan kematian.

Menurut Yu (2014), dalam karya sastra, masing-masing warna memiliki
artiannya sendiri, baik dengan konotasi positif, ataupun konotasi negatif.
Berdasarkan budaya dan tempatnya pun, warna dari masing-masing warna dapat
berbeda-beda artiannya. Dimulai dari warna merah; pada jaman prasejarah, warna
merah dipercaya sebagai warna simbol kehidupan, karena warna merah adalah
warna darah. Manusia prasejarah akan memercikkan warna merah ke berbagai
benda sebagai pertanda adanya kehidupan yang berlangsung bersama benda

tersebut.
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Selain itu, warna merah juga bisa menjadi pertanda cinta; dalam budaya
Cina, pengantin perempuan memakai gaun pernikahan berwarna merah pada hari
pernikahan mereka. Budaya Cina juga percaya bahwa warna merah membawa
keberuntungan, dan kebanyakan adat dan perayaan Cina dimeriahkan dengan
banyaknya warna merah, seperti warna angpao dan baju baru berwarna merah untuk
merayakan tahun baru Imlek. Sementara itu, konotasi negatif yang dapat dibawakan
oleh warna merah antara lain adalah peringatan, kematian, kehancuran, dan

hubungan terlarang.

Kemudian, warna kuning menurut Yu (2014) identik dengan matahari pada
siang hari. Dengan demikian, kuning seringkali juga dianggap sebagai simbol
kehidupan, kebahagiaan, dan warna yang suci, karena banyak budaya jaman dahulu
kala yang menyembah dewa matahari sebagai dewa kehidupan mereka. Namun,
warna kuning juga dapat digunakan sebagai simbol kematian dan penuaan, seperti

daun yang menguning ketika hendak gugur.

Yu (2014) berkata bahwa warna hijau seringkali digunakan sebagai simbol
pertumbuhan dan kehidupan, seperti kesuburan dan keabadian. Selain itu, warna
hijau juga menjadi simbol pecinta alam. Namun, istilah “masih hijau” digunakan
untuk mendeskripsikan seseorang yang belum berpengalaman. Meski warna hijau
dianggap baik dalam berbagai budaya, terdapat juga budaya yang memberi vonis
jahat pada warna hijau. Misalnya, orang-orang Mesir Kuno menganggap kucing
bermata hijau sebagai pertanda sial dan langsung membunuhnya. Warna hijau juga

seringkali dihubungkan dengan kecemburuan.
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Selain warna hijau, Yu (2014) juga menjelaskan mengenai simbolisme yang
terdapat dalam warna biru, warna yang mirip dengan warna hijau. Meski keduanya
merupakan warna yang berbeda, sejak jaman dahulu kala seringkali warna hijau
disamakan dengan warna biru. Warna biru seringkali dipandang sebagai simbol
perdamaian, kemurnian, dan malam yang tenang. Istilah “berdarah biru” sebagai
panggilan untuk para bangsawan muncul dari urat manusia yang terlihat kebiruan
pada para bangsawan. Hal ini terjadi karena warna kulit mereka yang begitu putih,
sehingga secara kasat mata pembuluh darah mereka terlihat kebiruan. Namun,
warna biru juga memiliki banyak konotasi negatif. Contohnya, wajah manusia
digambarkan sebagai berwarna biru untuk menunjukkan hantu atau arwah, karena
wajah manusia menjadi pucat saat wafat. Lebam juga seringkali berwarna biru,

sehingga warna biru dapat digunakan untuk menunjukkan kondisi setelah berkelahi.

Tak hanya itu, Yu (2014) menjelaskan juga mengenai warna putih, sebuah
warna yang tidak pernah luput dari budaya apapun. Dalam kebanyakan budaya,
warna putih merupakan simbol kemurnian, kesucian, dan kejujuran. Banyak
anggota penggerak agama seperti imam dan pendeta yang memakai baju putih,
sebagai sebuah simbol dari kejujuran dan kemurnian. Hewan-hewan berwarna putih
juga dipandang sebagai hewan suci, seperti merpati berwarna putih yang terdapat
dalam Alkitab, dan gajah berwarna putih yang dianggap sakral oleh orang Buddha.
Kuda putih juga dapat dianggap sebagai simbol dari kesetiaan. Tetapi, konotasi
negatif juga ikut terbawa oleh warna putih, seperti kematian dan rasa lemas. Hal ini
karena jiwa orang yang meninggal ditandakan dengan perginya kupu-kupu atau

burung berwarna putih. Malaikat dalam agama Kristen juga dikatakan memakai
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baju berwarna putih, sehingga ketika seseorang meninggal, ia melihat warna putih

pada saat ajalnya, sebagai simbol ia dijemput oleh seorang malaikat.

Yang terakhir adalah warna hitam. Yu (2014) berkata bahwa warna hitam
adalah warna yang paling rumit dalam hal simbolisme budaya. Sebagai warna yang
bertolak belakang dengan warna putih, warna hitam sering digunakan bersamaan
dengan warna putih. Warna hitam dipandang sebagai warna yang menyeimbangkan
warna putih, karena itu hitam dan putih apabila dipakai bersamaan dapat menjadi
simbol keseimbangan, seperti yin dan yang. Tentunya, sebagai warna yang gelap,
warna hitam juga dikaitkan dengan berbagai macam pertanda sial. Contoh paling
populer adalah malaikat kematian (grim reaper), yang dikatakan memakai jubah
hitam pekat, sehingga hitam menjadi simbol kematian. Sihir hitam juga dianggap
sebagai sihir yang terikat dengan kekuatan jahat atau kekuatan iblis. Pasar gelap
(black market) juga merupakan istilah untuk tempat di mana banyak perdagangan

ilegal berlangsung.

2.5. Histogram dalam Photoshop

2.5.1. Photoshop (Software)

Photoshop adalah software untuk mengedit gambar yang serba bisa dan mudah
digunakan (Obermeier, 2009). Dalam software Photoshop, kita dapat memotong
gambar, mengubah ukuran gambar, bahkan mengganti format dokumen gambar
yang ada. Salah satu fasilitas Photoshop yaitu Layers (lapisan) dapat mempermudah
kita untuk mencapai gambar yang diinginkan, karena dengan menggunakan Layers

maka kita dapat membuat gambar yang berlapis-lapis dan tidak hanya 1 lapis saja.
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Untuk mencerahkan gambar atau menajamkan gambar yang buram, Photoshop juga
bisa memenuhi kebutuhan sang pengguna. Tidak hanya itu, bahkan untuk
menggunakan filter yang bermacam-macam pun bisa. Selain itu, filter yang
digunakan dapat dikontrol efeknya sehingga tidak menimbulkan perubahan yang

terlalu drastis.

2.5.2. Histogram

Histogram adalah sebuah grafik yang menunjukkan gelap-terangnya sebuah
gambar (Davis, 2010). Terang-gelapnya suatu gambar akan ditunjukan dengan
garis-garis untuk menunjukkan adanya tingkat terang pada gambar, dan apabila

terdapat sebuah tingkat yang banyak jumlahnya, maka garisnya akan semakin
tinggi.

Menurut Gay (2017), histogram dalam software Photoshop dapat sangat
membantu pengguna dalam berbagai hal. Misalnya, untuk menyiapkan gambar
yang akan dicetak (print). Dengan menggunakan histogram, kita dapat mengetahui
apakah ada daerah dalam sebuah gambar yang hitam murni atau putih murni. Hal
ini karena histogram dalam Photoshop dapat membantu kita untuk melihat
pencahayaan dalam sebuah gambar, dalam bentuk sebuah grafik. Dalam hal
percetakan, apabila ada suatu daerah dalam foto yang berwarna putih murni, maka
mesin pencetak (printer) tidak akan mencetak tinta apa-apa pada daerah itu,
sehingga terkadang akan terlihat aneh dalam sebuah foto yang dicetak. Teknik
untuk menghilangkan daerah yang putih atau hitam murni disebut clipping

(memotong).

42



Terdapat beberapa cara untuk membuka histogram dalam sofiware
Photoshop, antara lain adalah dengan membuka panel Curves dan panel Levels
(Gay, 2017). Apabila histogram sudah terbuka, kita dapat menganalisisnya. Contoh
berikut memakai histogram yang dibuka dari panel Levels. Daerah bagian kiri
adalah bagian bayangan atau bagian gelap (shadows), bagian kanan adalah bagian
yang terang (highlights), dan bagian tengah adalah midtone. Terdapat sebuah
penanda untuk masing-masing bagian, yang dapat kita geser untuk mengubah

pencahayaan pada gambar.
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Gambar 13. Histogram dalam Photoshop
(Gay, 2017)

Apabila sebuah gambar terlalu terang (overexposed), maka bagian kanan
histogram akan menempel pada ujung kotak dan mengumpul di bagian ujung kanan
kotak. Bagian kiri akan menjadi sangat rendah atau hampir tidak kelihatan. Hal ini
karena highlight pada gambar sudah berlebihan, dan ada bagian pada gambar yang

berwarna putih murni. Seringkali gambar yang seperti ini sudah kelihatan jelas
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bahwa memang cahaya pada gambar terlalu berlebihan. Di contoh gambar berikut
ini, kita dapat melihat jelas bahwa terdapat area yang berwarna putih murni dalam
gambar, dan dibandingkan dengan area gambar yang lain, area yang berwarna putih

murni tersebut terlihat terlalu terang.

Gambar 14. Gambar yang Terlalu Terang Menurut Histogram

(Gay, 2017)

Sebaliknya, apabila sebuah gambar terlalu gelap (underexposed), maka
histogram akan mengumpul di bagian kiri, atau bahkan menempel dengan ujung
kiri kotak (Gay, 2017). Hal ini karena shadow pada gambar jauh lebih dominan,

juga karena adanya daerah dalam gambar yang berwarna hitam murni.
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Gambar 15. Gambar yang Terlalu Gelap Menurut Histogram
(Gay, 2017)

Gay menggunakan histogram RGB (red, green, blue) di mana histogram
tersebut membaca juga warna merah, hijau, dan biru pada gambar (Gay, 2017).
Agar histogram hanya membaca sebuah gambar dari tingkat gelap-terangnya saja
tanpa membaca warna, Wisslar (2013) berkata histogram [uminosity dapat
digunakan. Cara membaca histogram RGB dan [uminosity sama, yaitu daerah kiri
yang banyak atau tinggi berarti banyaknya atau kuatnya warna hitam, dan daerah

kanan yang banyak atau tinggi berarti banyaknya atau kuatnya warna putih.

Luminance (terang) dari sebuah objek dapat kita baca secara objektif dengan
cara menggunakan histogram luminosity ini (Wisslar, 2013). Salah satunya adalah
dengan cara menggunakan teknik pixel probe, di mana sejumlah pixel atau sebagian
pixel dipilih dan dibaca tingkat gelap-terangnya melewati histogram. Level terang
rata-rata dan median ditunjukkan pada histogram, bahkan terdapat juga tingkat

deviasi standarnya.
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2.5.3. Lighting Ratio (Rasio Pencahayaan)

Dalam histogram, terdapat juga opsi histogram /uminosity. Tidak seperti histogram
RGB yang dipakai Gay di atas, Wisslar (2013) menjelaskan kegunaan histogram
luminosity, yaitu histogram yang hanya memperhitungkan pencahayaan pada
sebuah adegan murni dari terang-gelapnya saja, tanpa memperhitungkan warna.
Tingkat terang-gelap yang didapatkan dari histogram /uminosity disebut luminance.
Dengan cara memakai histogram [uminosity, dapat diketahui juga rasio
pencahayaan pada gambar (Wisslar, 2013). Rasio pencahayaan adalah rasio antara
seberapa banyak cahaya yang jatuh pada sebuah gambar, dari daerah yang paling

muda ke daerah yang paling gelap.

Rasio pencahayaan = Luminance Bagian paling terang : Luminance Bagian paling gelap

Contoh penyebutan rasio pencahayaan adalah 8:1, 4:1, 3:1, dan seterusnya.
Angka ini tidak menggambarkan intensitas cahaya secara pasti; rasio pencahayaan
hanya menghitung tingkat terang relatif pada gambar. Rasio 8:1 berarti daerah
terang terkena cahaya dengan intensitas kurang lebih 8 kali lipat dari daerah
berbayang. Rasio pencahayaan ini menghitung perbedaan antara daerah yang terang
dengan daerah yang berbayang, sehingga dapat digunakan juga untuk menghitung
tingkat kontras pada gambar. Lebih tingginya beda rasio terang dengan gelap berarti

lebih tinggi juga kontras terang-gelap pada gambar (Wisslar, 2013).

Wisslar (2013) berkata bahwa untuk menghitung rasio pencahayaan pada
suatu adegan, dapat digunakan teknik pixel probing, di mana sebagian pixel pada

gambar akan dibuat menjadi sampel. Pixel yang diambil adalah pixel dari bagian
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paling terang dan juga dari bagian paling gelap. Dengan melihat luminance tiap
bagian menggunakan histogram luminosity, dapat ditemukan rasio pencahayaan

pada adegan tersebut.
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