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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Fenomena untuk menjadi popular di media sosial dan menjadi pusat perhatian, terjadi
pada generasi milenial. Banyak anak muda terutama influencer yang menggukannya
untuk memamerkan kecantikan atau kekayaannya, demi mendapatkan jumlah like.
Tapi dengan semua itu pastinya ada dampak negatif dari fenomena ini. Salah satunya
adalah banyak anak muda yang menjadi merasa kurang percaya diri, yang berujung
pada rasa iri dan membuat orang terpengaruh untuk mengikutinya. Hingga beberapa
influencer tidak setuju jika like dihapuskan seperti pada berita kompas.com “Jumlah
"Like" Instagram Disembunyikan, Ini Efeknya bagi Selebgram”. Dengan begitu
diperlukan sarana untuk menyapaikan fenomena ini kepada publik. Salah satu sarana
untuk menyapaikan fenomena ini adalah melalui film animasi.

Sekarang animasi sudah semakin diminati banyak kalangan. Selain karena
perkembangan teknologi dan perangkat lunaknya. Serta mendukung secara
Pendidikan. Dengan begitu banyak orang mengerti peran penting dalam setiap
pembuatan animasi. Salah satunya yang mendukung meningkatkan visual adalah
Lighting. Lighting merupakan unsur penting dalam seni, sehingga banyak digunakan
dalam seni teater, film, dan animasi. Dalam sebuah seni teater maupun film, tanpa

adanya cahaya maka penonton tidak bisa menyaksikan apapun karena gelap (Widjaja



2019). Lighting juga berfungsi untuk memberikan mood pada sebuah adegan yang

akan mempengaruhi emosi penonton.

Proses Lighting dan render merupakan proses akhir dalam produksi setelah
memberikan gerakan pada sebuah adegan, sehingga menjadi bagian sangat penting
dalam membuat film animasi tiga dimensi. Proses Lighting berfungsi untuk membuat
benda - benda, dan pergerakan karakter terlihat pada sebuah scene. Selain itu Lighting
juga memunculkan warna pada karakter dan objek yang telah dibuat, lalu Lighting bisa
memberikan efek three dimensional dengan komposisi yang tepat (Katatikarn, 2016).
Dengan komposisi Lighting yang bagus dapat memberikan kekuatan pada kedalaman
(depth). Proses ini berperan penting dalam dan memberikan Lighting dalam scene

supaya mempengaruhi emosi penonton.

Projek kali ini penulis akan membuat suasana Lighting dalam animasi pendek
yang berjudul “Phase”. Karena, dengan membuat Lighting bisa memberikan kesan,
dan mood untuk mempengaruhi emosi penonton. Dalam projek Kkali ini akan
menggunakan Vray supaya pengaturan dan render lebih efisien, terutama dalam

pengaturan tata letak Lighting lebih sederhana dan mudah.

1.2. Rumusan Masalah

Bagaimana merancang lighting untuk mempengaruhi perbedaan visual lucy pada film

animasi pendek “phase”?



1.3. Batasan Masalah

Penulis membatasi penelitian pada dibatasi pada kombinasi arah Lighting, warna, dan
jenis Lighting yang berbeda pada adegan kamar Lucy, untuk menunjukan perbedaan

sifat karakter Lucy pada adega berikut :

1. Scene 2 shot 1, kombinasi warna, arah, dan jenis lighting dimana kamar Lucy

ada pada dunia nyata dan Lucy sebelum merubah penampilannya.

2. Scene 4 shot 5, kombinasi warna, arah, dan jenis lighting dimana kamar Lucy
ada pada alam bawah sadar Lucy yaitu dunia mimpi dan penampilannya sudah

berubah menjadi feminim.

1.4. Tujuan tugas akhir

Membuat kombinasi arah Lighting, warna, dan jenis Lighting dengan gaya berbeda
untuk membedakan suasana scene dalam kamar Lucy dunia nyata dengan kamar Lucy

dunia mimpi.

1.5. Manfaat tugas akhir

1. Bagi penulis manfaat penelitian ini, supaya penulis bisa menambah
pengetahuan, dan mengekplorasi lebih dalam penggunaan Lighting pada Vray

untuk mengkombinasikan antara dua style yang berbeda.



2. Bagi orang lain penelitian ini bermanfaat sebagai pedoman, bacaan, panduan,
maupun referensi bagi pembaca untuk menciptakan Lighting dengan dua

konsep berbeda.

3. Manfaat untuk Universita Multimedia Nusantara adalah membawa nama baik
Universitas Multimedia. Lalu karya akhir ini diharapkan menjadi karya
unggulan di berbagai festival, dan beberapa event yang ada. Selain itu bisa
menambahan referensi bacaan untuk para pembaca yang ada di Universitas

Multimedia.



