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BAB YV

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Untuk membuat adegan malam hari di luar ruangan dengan suasana kesepian,
pencahayaan pada karakter dan environment sama pentingnya, dan harus
diseimbangkan antara satu sama lain. Karena pencahayaan yang gelap, karakter
juga harus lebih ditonjolkan secara signifikan agar dapat terlihat ekspresinya, dan
agar penonton juga dapat melihat karakter dengan baik. Soft light dapat terlihat
seperti out of place karena rendahnya intensitas cahaya dari sumber cahaya yaitu
cahaya langit, sehingga lebih baik menggunakan hard light saja, terutama pada
karakter. Untuk warna, warna yang paling cocok untuk adegan tersebut adalah
warna biru, karena selain menunjukkan latar waktu malam, warna biru juga cocok

untuk mendukung suasana melankolis seperti kesepian.

Sementara itu, untuk adegan siang hari dengan suasana rindu dan bahagia,
soft light yang kuat dapat digunakan untuk menunjukkan kuatnya intensitas cahaya
dari sumber cahaya yang ada, seperti cahaya jendela. Soft light juga dapat
digabungkan dengan hard light untuk menciptakan efek yang lebih dramatis.
Kuatnya sumber cahaya dapat dimanfaatkan untuk menciptakan kontras yang juga
akan menciptakan suasana lebih dramatis. Dalam segi warna, warna kuning
merupakan warna yang cocok untuk adegan seperti ini, karena selain menunjukkan

latar waktu siang, warna kuning juga mendukung perasaan haru dan positif.
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5.2. Saran

Menurut penulis, tahap berikutnya untuk menguji pengaruh intensitas
cahaya, bayangan, dan warna pada suasana dan penceritaan adalah dengan
menggunakan media selain 2D, yaitu 3D. Hal ini karena pencahayaan dan warna
pada media 3D akan terlihat jauh lebih akurat dibandingkan dengan media 2D,
sehingga pengamatan yang dilakukan akan menghasilkan hasil yang lebih akurat
pula. Selain itu, mungkin dapat dipertimbangkan untuk penulis berikutnya untuk
menerapkan tekstur pada adegan, karena tekstur yang berbeda-beda dapat
menghasilkan pantulan cahaya yang berbeda. Hal tersebut merupakan sebuah

analisis yang menarik untuk dilakukan.
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