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BAB 11l

TINJAUAN PUSTAKA

2.1.  The Fundamentals of Lighting
Menurut Calahan (1996) penting bagi seorang lighting designer dalam memahami
cerita dari setiap shot, dan bagaimana shot tersebut berhubungan dengan cerita
keseluruhan. Lighting designer bertugas dalam memberi penekanan dan mengatur
mood (him. 12). Menurut Lowell (seperti dikutip Calahan, 1996), ada 6 dasar dari
desain pencahayaan, antara lain:
1. Mengarahkan mata penonton
Calahan menjelaskan bahwa pencahayaan dapat mengarahkan mata penonton
ke arah objek utama dengan memberi cahaya lebih pada objek utama, dan
mengurangi cahaya pada objek yang bukan fokus utama. Calahan

menambahkan bahwa pencahayaan merupakan salah satu elemen dalam

komposisi (him. 12).

Gambar 2.1. A Bug's Life
(John Lasseter & Andrew Stanton, 1998)
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Menciptakan kedalaman

Menurut Brown (2012) format sebuah film adalah 2 dimensi datar. Tugas
lighting designer adalah membuat gambar 2 dimensi ini menjadi terlihat
sebagai 3 dimensi. Pergerakan kamera, lensa, warna, dan elemen lainnya
memiliki peran dalam menciptakan kedalaman, tetapi kunci utamanya adalah

pencahayaan (him. 106).

Calahan menambahkan, perasaan kedalaman 3 dimensi dalam film
merupakan ilusi. Kedalaman tidak dapat terbentuk secara otomatis, tetapi
harus dibuat dengan menciptakan volume dan ruang, perspektif dan depth of
field, atmosfer, efek lensa, serta menggunakan warna dan value (him. 33-35).
Menandakan waktu dan musim
Menurut Calahan (1996) perbedaan waktu dan musim memiliki intensitas,
arah, dan warna cahaya yang berbeda. Sebagai contoh, pada dini hari, cahaya
berwarna biru, sedangkan saat senja, warna cahaya menjadi kemerahan.
Begitu juga dengan bayangan yang terbentuk, saat siang hari bayangan
cenderung pendek karena matahari berada di atas objek, sedangkan pada saat
sore hari hingga matahari terbenam, bayangan menjadi lebih panjang (him.

35-36).
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Gambar 2.2. Toy Story - Time of Day Color Tone
(Advanced Renderman, 2000)

Memperkuat mood, atmosfer, dan drama
Penggunaan lensa, kamera, warna, dan lighting dapat mempengaruhi persepsi
penonton terhadap suatu adegan agar terlihat menyeramkan, indah, atau

mengerikan (Brown, 2010, him.106).

Menurut Calahan (1996), mood dalam sebuah cerita dapat diwujudkan
dengan set properti, kostum, akting para aktor, suara, waktu, dan
pencahayaan. Tidak tepat apabila pada adegan sedih, cahaya yang digunakan
begitu terang, sedangkan pada adegan bahagia, cahaya yang digunakan
redup. Faktor dalam pencahayaan seperti intensitas, kualitas, kuantitas, jarak,
warna, dan penempatan cahaya dapat berpengaruh pada mood suatu scene
(hlm. 25). Hal ini didukung oleh pernyataan Box (2010) yang menjelaskan

bahwa berbagai kemungkinan dalam pengaturan lighting menjadi tak terbatas

Perancangan Lighting..., Kevin, FSD UMN, 2015



dengan adanya kontribusi dari dialog, setting lokasi, properti, kostum, dan
aktor. Menurut Box, kontribusi terbesar dari lighting terhadap sebuah film
adalah menciptakan mood (him. 93-94).

5. Menunjukkan personaliti karakter dan situasi
Calahan (1996) mengatakan bahwa warna, kualitas, dan arah cahaya dapat
mempengaruhi persepsi penonton terhadap sifat suatu tokoh dalam cerita

(him. 36).

Celahan menambahkan, terang gelap dapat memberi kesan yang
berbeda, misalnya cahaya sebagai simbolis untuk harapan, kehidupan,
kebaikan, sedangkan gelap menjadi simbol yang berlawanan. Sumber dari
cahaya itu sendiri dapat memberi ekspresi dan kesan yang berbeda, seperti
cahaya dari lilin yang memiliki emosi tenang dan bahagia (hlm. 37).

6. Melengkapi komposisi
Calahan menjelaskan bahwa meletakkan sebuah lampu dalam sebuah shot
merupakan hal yang sederhana namun dapat membuat perubahan besar dalam
komposisi dan focal point. Setiap shot memiliki kebutuhan cahaya yang
berbeda sesuai kebutuhan penekanan dan focal point pada shot tersebut.
Menentukan focal point dalam sebuah shot merupakan awal yang paling baik,
kemudian memberi penekanan pada focal point dan mengurangi elemen yang

tidak penting (hlm. 37).

2.2.  Aspek Cahaya
Menurut Brown (2012) ada 6 faktor yang menjadi variabel dalam bekerja dengan

cahaya.
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Kualitas cahaya

Dalam pencahayaan ada 2 jenis kualitas yaitu hard light dan soft light. Soft
light menggunakan sumber cahaya yang sangat besar sehingga bayangan
terlihat lebih halus atau tidak ada bayangan sama sekali. Sedangkan hard
light menghasilkan banyangan yang lebih tegas dan jelas, hal ini disebabkan

oleh sumber cahaya yang sangat kecil (Brown, 2012, him. 111).

Gambar 2.3. Soft Light & Hard Light
(Mark Meyer, 2011)

Arah cahaya

Menurut Brown (2012), arah suatu cahaya terhadap objek atau aktor menjadi
salah satu faktor yang kritis, karena dapat menentukan mood dan emosi
dalam sebuah shot. Posisi yang umum digunakan adalah frontlight,

% front, side, % back, dan backlight (him. 113).
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Gambar 2.4. Light Direction
(Udi Tirosh, 2008)

Ketinggian

Sama seperti bagaimana suatu scene dipengaruhi oleh arah cahaya terhadap
objek, ketinggian dari sumber cahaya tersebut terhadap objek juga
berpengaruh terhadap mood, emosi, dan bayangan yang dihasilkan (Brown,
2008, him. 52).

Warna

Brown (2012) menjelaskan bahwa cahaya tersusun dari foton/photon yang
pada dasarnya tidak memiliki warna, namun memiliki energi yang berbeda-
beda dan dapat ditangkap oleh mata dan otak manusia sebagai warna (him.
228). Brown menambahkan, warna cahaya dalam sebuah shot digunakan

untuk membentuk emosi sesuai konteks warna itu sendiri (him. 115).

Brown (2008) menjabarkan persepsi warna melalui 5 aspek.

a. Abstact relationships: persepsi warna yang secara abstrak menurut
masing-masing orang.

b. Representation: persepsi warna berdasarkan objek itu sendiri,

contohnya darah berwarna merah, langit berwarna biru.
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c. Material concerns: persepsi berkaitan dengan tekstur atau material dari
benda tersebut. Misalnya bercahaya, refleksi, dan lain-lain.

d. Connotation and symbolism: persepsi warna berdasarkan asosiasi
terhadap pengalaman atau memori, budaya, dan sebagainya.

e. Emotional expression: sebagai ekspresi dari emosi atau perasaan,

contohnya merah sebagai kobaran semangat (hlm.129).

Box (2010) menjelaskan, kru lighting memiliki 2 tugas dalam hal
warna. Pertama adalah menyesuaikan intensitas cahaya dari sumber terhadap
kamera. Apa bila intensitas terlalu tinggi, akan terlihat warna putih yang
ditangkap kamera. Tugas kedua adalah menciptakan warna untuk efek yang
sesuai sebagai elemen estetika. Contohnya warna kemerahan untuk cahaya

api, dan kebiruan untuk cahaya bulan (him. 119).

Menurut Elliot dan Maier (2007) setiap stimulus visual yang ditangkap
oleh sistem persepsi manusia mengandung informasi warna. Dalam
penelitiannya, mereka membuat hipotesis sebagai berikut:

a. Setiap warna memiliki makna yang spesifik. Tidak hanya berupa
estetika, warna juga dapat menyampaikan informasi secara spesifik.
b. Makna dalam warna dapat didasarkan pada 2 sumber:

1.) Asosiasi yang terbentuk dari pesan tertentu, konsep, atau

pengalaman yang berulang-ulang berkaitan dengan warna.

2.) Dasar biologi cenderung merespon pada warna tertentu dengan

cara tertentu dalam situasi tertentu.
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Beberapa asosiasi warna dapat muncul berdasarkan interpretasi
diri sendiri, menurut Mollon (seperti dikutip Elliot & Maier, 2007,
hlm. 251) para ahli teori warna berpendapat bahwa banyak dari
asosiasi tersebut muncul dari respon terhadap rangsangan warna.
Warna seringkali bertindak sebagai sinyal, misalnya warna merah pada
buah yang menandakan kematangan.

c. Persepsi terhadap warna membangkitkan proses evaluatif (evaluative
processes), yang dimaksud adalah mekanisme dasar yang melihat
sebuah stimulus baik atau buruk.

d. Proses evaluatif yang dibangkitkan rangsangan warna menghasilkan
perilaku motif. Rangsangan warna yang positif menghasilkan respon
pendekatan, sedangkan yang negatif merespon menghindari.

e. Pengaruh warna terhadap fungsi psikologi terjadi diluar kesadaran.

f. Makna dan efek warna bersifat kontekstual, warna dapat memberi
implikasi berbeda terhadap perasaan, pikiran, dan sikap dalam konteks

yang berbeda (him. 250-251).

Menurut O’Connor (2011) Colour Psychology atau psikologi warna
berarti afektif, kognitif, dan respon perilaku yang terkait dengan warna-warna
tertentu. Simbol dan makna warna terkait psikologi adalah respon dari
pengaruh, preferensi, dan kognitif dari warna. Van Wagner (seperti dikutip
O’Connor, 2011) menjabarkan respon terhadap warna sebagai berikut:

a. Merah: terang, hangat, marah, kegembiraan, atau semangat.

b. Biru: pikiran, ketenangan, damai, tentram, aman, dan sedih.
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C.

Hijau: ceria, sejuk, sehat, melepas stres, menyembuhkan, dan

kesuburan (him. 230-231).

Verity (seperti dikutip Edwards, 2004) mengatakan bahwa warna

dikenal sebagai faktor emosi yang kuat bagi seseorang. Berdasarkan

pandangan umum dan referensi budaya, Edwards (2004) menjabarkan makna

dari 11 warna yang dikenal umum.

a.

Merah: berdasarkan peneliti, merah diasosiasikan dengan kejantanan,
kekuatan, dan bahaya. Merah adalah warna dari darah, api, gairah, dan
agresif. Amerika menggunakan warna merah sebagai tanda cinta, aksi,
kekuatan, dan keberanian.

Putih: dalam budaya barat, warna putih melambangkan kepolosan dan
kemurnian. Di budaya lain seperti Cina dan Jepang, warna putih
melambangkan kematian.

Hitam: melambangkan kematian, duka, kejahatan, dan hal-hal negatif
seperti pertanda buruk. Warna hitam juga sering diasosiasikan dengan
malam, misteri, dan intrik.

Hijau: melambangkan keseimbangan dan harmoni, sebagai simbol
musim semi dan kemudaan, harapan, dan suka cita. Dalam bentuk
negatif, hijau dapat berarti penyakit dan cemburu.

Kuning: menurut Edwards, kuning merupakan salah satu warna paling
ambigu. Kuning dapat berarti kebahagiaan, pencerahan, tetapi juga

dapat berarti simbol iri hati, penghianatan, dan pengecut.
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f. Biru: warna biru membangkitkan rasa kehampaan atau jarak yang
sangat jauh. Seperti kebanyakan warna lainnya, warna biru juga
dianggap ambigu dan misterius, angan-angan, kesedihan, dan
melankolis.

g. Jingga: warna Jingga dihubungkan dengan rasa ingin tahu, musim
gugur, tindakan sembrono, kurang serius, dan kenakalan.

h. Coklat: warna coklat melambangkan perasaan suram, menjemukan,
redup, dan murung.

I. Ungu: warna ungu merefleksi sedikit cahaya, sedangkan kuning
merefleksi lebih banyak cahaya, sehingga kuning dan ungu dianggap
sebagai cahaya dan bayangan, kebahagiaan dan kesedihan atau duka.
Warna ungu sering dihubungkan dengan kerajaan, sehingga dapat
bermakna kemegahan, martabat, dan kekuasaan.

J.  Merah muda: menjadi simbol dari rasa ringan, feminim, dan sensual.

k. Abu-abu: melambangkan rasa depresi, suram, keraguan, dan ambigu.

Edwards menambahkan bahwa makna dari setiap warna dapat berubah
sesuai intensitas dan value dari warna tersebut. Warna yang cerah
menandakan emosi yang kuat, sedangkan warna pucat bermakna sebaliknya

(him. 172-187).
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Gambar 2.5. Warm and Cool Colors
(Demers, 2002)

Demers (2002) memisahkan palet warna antara warna hangat dengan
warna dingin. Menurut Demers, kita menilai suatu environment dengan
beberapa cara, salah satunya adalah dengan cara kinestetik yang berarti
menilai berdasarkan perasaan imajinatif atau subjektif. Misalnya lautan yang
berwarna biru, karena Kkita beranggapan biru sebagai warna yang sejuk maka
kita berani menyentuh air tersebut, namun apabila air laut berwarna merah,
kita akan ragu karena mungkin air tersebut bersifat panas.

Menurut Birn (2014) warna merah, kuning, dan oranye umumnya
dikategorikan sebagai warm colors, sedangkan biru dan hijau sebagai cool
colors. Warna cahaya kuning sering dianggap sebagai warna yang ceria dan

cerah. Karena itu dalam sebuah scene, warna kuning dapat memberi kesan
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bahagia terhadap penonton. Warna cahaya kebiruan memberikan kesan
tenang dan lembut, namun juga dapat menciptakan kesan sedih dan dingin.
Intensitas

Brown (2012) mengatakan, intensitas cahaya menentukan exposure suatu
shot. Intensitas yang terlalu tinggi akan menjadi overexposure (terlalu terang)
dan bila terlalu rendah akan menjadi underexposure (terlalu gelap). Intensitas
cahaya yang terlalu tinggi pada salah satu lampu dapat memberi efek yang

lebih dramatis (hIm. 114-115).

Gambar 2.6. Blown Out Windows - Domino
(Brown, 2012)

Tekstur

Tekstur yang dimaksud disini adalah tekstur dari cahaya itu sendiri. Tekstur
pada cahaya dibentuk dengan menggunakan alat yang disebut gobos,
diletakan tepat di depan sumber cahaya untuk membentuk cahaya yang

melaluinya (Brown, 2012, him.115).
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Gambar 2.7. Gobos — Hard Cookies
(Brown, 2012)

2.3.  Lighting dalam Animasi 3D

Beane (2012) menjelaskan bahwa lighting artists dalam animasi 3D sama halnya
seperti lighting artists dalam film ataupun seorang pelukis. Seorang lighting
artists harus mampu membangun atmosfer dan mood dalam suatu scene dengan
pencahayaan yang baik sehingga objek tidak terlihat datar dan membosankan.
Penting untuk memahami prinsip pencahayaan dalam dunia nyata agar dapat
menerapkan hal yang serupa di dunia digital. Lighting artists bertugas
menentukan tipe lampu yang digunakan, tinggi rendah intensitas cahaya, arah
cahaya, warna cahaya, hingga bayangan yang dihasilkan dan memperhatikan

efisiensi waktu yang dibutuhkan ketika melakukan rendering (him. 225-226).

Berikut adalah beberapa jenis sumber cahaya yang ada pada program 3D

menurut Birn (2014).
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Point Lights

Birn (2014) menjelaskan, point source lights atau yang juga dikenal dengan
omni atau omnidirectional lights adalah sumber cahaya yang mengeluarkan
cahaya ke segala arah seperti bola lampu. Bayangan yang dihasilkan juga
menyebar ke sekitar dengan arah bayangan menjauh dari sumber cahaya

(him. 24-25).

Gambar 2.8. Point Lights
(Birn, 2014)

Spotlights

Menurut Birn (2014), spotlight adalah sumber cahaya yang berbentuk
kerucut, cahaya menyebar dari sumber ke arah target dengan radius yang
semakin besar. Birn mengatakan bahwa kebanyakan lighting artist memilih
menggunakan  spotlights ~— untuk  menghasilkan  bayangan karena
penggunaannya yang lebih terkontrol dan dapat diarahkan tepat pada target

(him. 26-27).
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Gambar 2.9. Spotlights
(Birn, 2014)

Beane (2012) mengatakan bahwa spotlights adalah salah satu tipe
lampu yang paling sering digunakan dalam software 3D. Karena spotlights
memungkinkan kontrol penuh bagi lighting artists (him. 226).

Directional Lights
Birn (2014) menjelaskan, directional lights menembakkan cahaya dan
bayangan dengan arah linear. Artinya posisi lampu tidak akan mengubah

jatuhnya bayangan, tetapi arah lampu yang berpengaruh (him. 28-29).

Gambar 2.10. Directional Lights
(Birn, 2014)
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Sky Domes
Sky dome bekerja seperti sebuah bola (sphere) yang mengelilingi scene dan
menyinari dari segala arah seperti cahaya dari langit, sehingga menghasilkan

banyangan yang lebih lembut (him. 34-35).

Gambar 2.11. Sky Domes
(Birn, 2014)

Area Lights
Berbeda dengan point lights yang membuat sumber cahaya dari satu titik.
Area lights mengeluarkan cahaya dari sebuah bidang, sehingga bayangan

yang dihasilkan lebih terlihat realistis (Birn, 2014, him. 30).

Gambar 2.12. Point Lights & Area Lights
(Birn, 2014)
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Menurut Birn (2014) point lights menghasilkan bayangan yang tajam
seperti pada Gambar 2.12. bagian kiri. Sedangkan gambar tengah dan kanan
menggunakan area lights dan bayangan terlihat lebih halus. Semakin besar

area cahaya, semakin halus bayangan yang terbentuk.

Menurut Beane (2012), area lights menghasilkan cahaya paling
realistis namun juga paling rumit dalam pengaturannya. Pancaran cahaya
yang dihasilkan point lights dan spotlights berasal dari satu titik sehingga
bayangan terlihat tajam, sedangkan sumber cahaya dari area lights adalah
area atau sebuah permukaan sehingga menghasilkan pancaran cahaya yang
lebih menyebar dan bayangan yang dihasilkan lebih halus dan realistis (him.

228).

2.4.  Teknik Dasar Lighting (Three-point Lighting)

Menurut Brooker (2008) three-point lighting berfungsi untuk memperkuat bentuk
3 dimensi (three-dimensional forms) dengan menggunakan cahaya, sehingga
gambar tidak terlihat flat. Dalam three-point lighting terdapat 3 jenis cahaya yang
digunakan, dan masing-masing memiliki fungsi yang berbeda. Pertama adalah key
light sebagai sumber cahaya utama yang paling dominan. Kedua adalah fill light
yang umumnya terletak berlawanan dengan key light dan berfungsi untuk mengisi
cahaya di tempat jatuhnya bayangan yang dihasilkan key light. Ketiga adalah
Backlight atau rim light yang berfungsi untuk memisahkan antara karakter dengan

background dan menciptakan kedalaman (him. 64-65).
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Key light

Menurut Brooker, key light memiliki intensitas paling tinggi di antara sumber
cahaya lainnya, sehingga bayangan yang dihasilkan key light berfungsi dalam
menunjukkan waktu atau posisi sumber cahaya kepada penonton. Brooker
menambahkan bahwa posisi key light tergantung pada lokasi kamera berada,
karena itu key light diatur setelah posisi kamera ditetapkan (hlm. 65-67).

Fill light

Ketika key light diletakkan, akan tercipta bayangan pekat pada area yang
berlawanan, misalnya bayangan pada wajah karakter. Disinilah fill light
berperan dalam membuat bayangan tersebut tidak terlalu pekat. Umumnya
fill light diletakan pada ketinggian eye level agar tidak tercipta bayangan pada
wajah karakter (hlm. 68-69).

Backlight/rim light

Brooker mengatakan bahwa dalam fotografi dan sinematografi backlight
terletak dibelakang karakter dengan ketinggian sekitar 45°, sedangkan dalam
dunia CG (computer graphics) terletak di antara 50° dan 10° diatas atau

dibawah kamera (hIm. 69-70).

Menurut Birn (2014) rim light menciptakan garis cahaya tipis pada tepi
tubuh karakter dengan background seperti kilauan cahaya pada rambut,

wajah, bahu, dan lainnya (hlm. 157).
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Gambar 2.13. Key light; key dan fill light; key, fill, dan rim light
(Birn, 2014)

2.5.  High-key dan Low-key

Mamer (2009) menjelaskan istilah high-key dan low-key sebagai tipe cahaya

dengan definisi sebagai berikut:

1. High-key
High-key lighting atau disebut juga pencahayaan datar (flat) menggunakan
kontras yang sedikit antara gelap terang dalam sebuah gambar. Umumnya
high-key digunakan pada genre musikal dan komedi (him. 255).

2. Low-key
Berkebalikan dari high-key, low-key menggunakan kontras yang kuat antara
terang gelap. Low-key berpengaruh terhadap mood dan atmosfer suatu scene.
Low-key sering digunakan dalam film horor, misteri, drama psikologi, dan

cerita kriminal (him. 256).
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Gambar 2.14. Kontras pada Low-key
(Orson Welles’s Touch of Evil, 1958)

2.6. Bayangan

Brooker (2008) menjelaskan bayangan sebagai elemen penting dalam film,
terutama pada dunia CG. Hal ini disebabkan karena bayangan dapat
mempengaruhi komposisi dan cerita. Bayangan suatu objek atau karakter dapat
menjadi ukuran besar dan posisi objek atau karakter itu sendiri dalam suatu

environment atau lingkungan dalam scene (him. 45-46).

Pendapat Brooker diperkuat oleh penjelasan Birn (2014) yang mengatakan
bahwa bayangan yang tercipta akan menunjukkan hubungan antara satu objek

dengan objek lainnya (hlm. 57).
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Gambar 2.15. Bayangan Menunjukkan Hubungan antara Objek
(Birn, 2014)

Brooker melanjutkan bahwa fungsi bayangan selain menunjukkan apa
yang terlihat dalam frame atau layar, bayangan juga dapat menunjukkan objek
atau karakter yang berada diluar frame, contohnya dalam frame terlihat bayangan
panjang dari sosok yang identitasnya tidak terlihat dalam frame. Hal ini dapat
membangun dari sisi cerita maupun mood dan atmosfer dari scene tersebut (him.

47).

Birn (2014) memisahkan bayangan menjadi 2 jenis, hard shadow dan soft
shadow.
1. Hard Shadow
Hard shadow adalah jenis bayangan yang tepiannya terlihat tegas. Bayangan
ini dihasilkan dari jenis sumber cahaya yang berasal dari 1 titik seperti
spotlights. Meskipun pada kenyataannya kebanyakan bayangan bersifat hard
shadow, namun dalam 3D rendering bayangan seperti ini dihindari karena

terlihat tidak alami.
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Hard shadow dapat digunakan untuk memproyeksikan bayangan suatu
bentuk objek atau karakter dengan jelas, misalnya untuk menunjukkan
keberadaan tokoh penjahat tanpa memasukkannya kedalam frame, bayangan
penjahat dapat diproyeksikan pada dinding sehingga penonton dapat
menyadari keberadaannya. Meskipun begitu, hard shadow disini tidak perlu
benar-benar terlihat tegas, tepi bayangan dapat dibuat sedikit lebih halus
untuk menjaga tampilan lebih realistis (hlm. 71-72).

2. Soft Shadow
Berbeda dengan bayangan hard shadow yang terlihat tegas, soft shadow
adalah jenis bayangan yang pada tepiannya terlihat lebih pudar. Soft shadow
dihasilkan dari sumber cahaya seperti area lights, atau spotlights dengan

pengaturan tertentu.

Soft shadow digunakan untuk membuat scene terlihat lebih natural dan
realistis. Terutama untuk mendukung environment, pencahayaan pada

ruangan interior umumnya menggunakan soft shadow (him. 72-73).

2.7... Horor Thriller

Menurut Walters (2004) genre horor telah didefinisikan dalam berbagai cara. Dari
sisi psikologis, Tamborini dan Weaver (seperti dikutip Walters, 2004)
mendefinisikan horor sebagai cerita yang ditandai oleh perasaan takut dari

ancaman yang tidak pasti terhadap sesuatu yang biasanya bersifat supernatural.

Walters menjelaskan bahwa daya tarik dari sebuah film horor terdiri dari 3

faktor utama, yaitu:
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Tension/ketegangan

Ketegangan yang diciptakan horor berbeda dengan ketegangan dalam film
action-adventure atau drama, karena ada unsur kekuatan dunia lain seperti
contohnya film The Exorcist (1973) yang memiliki unsur supernatural sangat
kuat.

Relevansi

Relevansi antara dunia dalam film horor yang sesuai dengan dunia nyata.
Contohnya secara universal, horor menciptakan perasaan takut pada penonton
dengan tema kegelapan, bahaya, dan kematian. Hal ini memiliki relevansi
dengan dunia nyata dimana orang cenderung menghindari tempat-tempat

gelap, karena berbahaya.

Unrealism

Sebuah penelitian dilakukan oleh Haidt, McCauley, dan Rozin pada 1994
menggunakan video berisi 3 adegan pembunuhan terhadap hewan yang
diperlihatkan kepada mahasiswa. Hasilnya adalah 90% dari para mahasiswa
mematikan video tersebut sebelum selesai menonton. Namun kenyataannya
mereka bersedia menonton film horor yang memiliki adegan sadis dan lebih
banyak darah dibanding video tersebut. McCauley membuat kesimpulan
bahwa elemen fiktif dari sebuah film horor menciptakan jarak psikologi
antara penonton dengan adegan dalam film, jarak inilah yang membuat
seseorang dapat menikmati sebuah film horor. Salah satu hal yang

menciptakan elemen fiktif ini adalah musik dalam film.
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Menurut Rubin (1999) definisi thriller sebagai genre sulit untuk dijelaskan
karena jenis cerita yang dapat termasuk dalam thriller terlalu luas. Mulai dari
cerita pembunuh berantai, cerita detektif/misteri, hingga fiksi ilmiah tentang
monster. Setiap orang bisa memiliki pandangan berbeda terhadap thriller. Konsep
thiller sendiri telah berubah menjadi pelengkap bagi genre lainnya, seperti spy
thriller, detective thriller, dan horror thriller. Rubin berpendapat bahwa
kemungkinan tidak ada genre murni thriller, karena thriller telah menjadi

metagenre yang melengkapi genre lain (him. 3-4).

Rubin menambahkan bahwa pada dasarnya, thriller membangkitkan
perasaan tegang (suspense), takut, penasaran, dan berdebar-debar (excitement)

(hm.5).

2.8.  Lighting Dalam Membangun Mood

Brown (2012) mengatakan bahwa tidak ada cara yang benar-benar tepat dalam
pencahayaan sebuah scene. Karena pencahayaan memiliki variasi yang tak
terhingga. Namun, kita dapat menentukan apa yang kita harapkan dari
pencahayaan tersebut, dan bagaimana pencahayaan tersebut mempengaruhi

sebuah scene (him. 104).

Hal ini diperkuat dengan pendapat Birn (2014, him. 2) bahwa kita harus
memahami apa tujuan kita sebelum meletakkan cahaya dalam sebuah scene. Sama
seperti ketika memahami apa yang akan dilakukan karakter sebelum memulai
animasi, atau ketika akan melakukan teksturing, kita memahami dahulu apa

material dasar dari objek tersebut. Dengan memahami apa tujuan atau motivasi
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kita ketika meletakkan lampu dalam sebuah scene, akan membantu kita dalam
mengambil keputusan ketika melakukan pengaturan pada sumber cahaya tersebut,
apa jenis lampu yang digunakan, berapa intensitasnya, bagaimana sudut atau

posisinya.

Menurut Mamer (2009) setiap scene memiliki kebutuhan pencahayaan
yang berbeda, tidak ada aturan yang pasti dalam pengaturan lighting. Karena ada
area atau karakter yang perlu disorot (highlight) ada juga area atau karakter yang

perlu disembunyikan dalam gelap (him. 305).

Mamer menjelaskan langkah dalam pencahayaan. Pertama adalah
menentukan diafragma yang berfungsi menentukan jumlah cahaya yang diterima
kamera. Pilih diafragma yang sesuai dengan kebutuhan dalam scene. Langkah
kedua adalah menentukan bagian mana yang ingin terlihat normal exposed. Beri
pencahayaan yang sesuai hanya pada bagian yang ingin terlihat normal exposed
(tidak terlalu terang dan tidak terlalu gelap). Jika terlalu banyak area dengan
pencahayaan normal exposed, film menjadi terlihat flat dan tidak menarik. Ketiga
adalah menentukan area atau objek yang akan dibuat underexposed dan seberapa
gelap. Dan yang terakhir adalah menentukan area dengan cahaya overexposed

(hIm. 294-295).

Birn (2014) menjelaskan bahwa warna berpengaruh kuat terhadap emosi
penonton. Skema warna (color scheme) yang tepat, dapat memperkuat mood suatu

scene atau bahkan mengubah makna dari scene tersebut (him. 246).
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2.8.1. Penempatan Cahaya dalam Membangun Mood

Nulph (2003) menjelaskan bahwa penempatan sumber cahaya terhadap subjek

dan kamera dapat mempengaruhi mood dan emosi yang dihasilkan. Menurut

Nulph, satu sumber cahaya saja dapat membangun mood dalam suatu scene

tergantung dari penempatan dan jenis cahaya yang digunakan. Berikut adalah

beberapa teknik penempatan cahaya dalam membangun mood menurut Nulph,

dengan analogi sebuah jam, subjek berada pada titik tengah dari jam, dan kamera

berada pada posisi jam 6.

1.

Mood tenang dan cantik

Posisi lampu pada jam 6 dan diletakkan tinggi. Sumber cahaya yang
digunakan adalah diffused soft light untuk membuat wajah aktor terlihat jelas
dan hampir tidak ada bayangan, serta memberi kilauan pada mata aktor.
Mood emosi netral

Seperti dalam siaran berita atau wawancara, mood yang digunakan bersifat
netral. Cahaya diletakan pada jam 4 atau 5, dengan ketinggian sekitar 45°
dihadapan aktor. Bayangan yang dihasilkan dari posisi ini akan menciptakan
kedalaman dari aktor dan terkesan netral. Menurut Nulph, soft light adalah
pilihan terbaik agar bayangan terlihat lembut dan tidak menciptakan kesan
dramatis.

Mood drama/misteri

Cahaya diletakkan pada jam 3 dengan ketinggian eye level hingga 45°,
dengan kualitas cahaya yang digunakan adalah hard light. Nulph mengatakan

bahwa bayangan adalah kunci dalam menciptakan mood drama/misteri.
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Untuk menciptakan kesan misteri, cahaya diletakkan disisi aktor, sehingga

bayangan tegas yang dihasilkan akan menutupi separuh dari wajah aktor.
Untuk menciptakan kesan drama, gerakkan sumber cahaya mendekat

ke arah kamera hingga refleksi dari lampu terlihat pada kedua mata aktor.

Dengan ini terang gelap pada wajah aktor tetap ada, namun kedua mata aktor

lebih terlinat dan mood drama lebih kuat.Nulph menambahkan bahwa

semakin kuat mood drama maka semakin lemah mood misteri.

Mood misterius dan berbahaya

Cahaya ditempatkan tepat di atas atau sedikit di depan aktor untuk

menghasilkan hard shadow pada wajah aktor. Menurut Nulph, ketika kita

tidak dapat melihat mata seseorang karenatertutupi sepenuhnya oleh

bayangan, orang tersebut terkesan misterius dan cenderung berbahaya.

Gambar 2.16. Raccoon Eyes
(Birn, 2014)
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Mood Extreme Mystery
Sumber cahaya diletakkan pada jam 12 tepat dibelakang aktor, dengan
ketinggian sekitar 45° diatas kepala dan jenis cahaya hard light. Efek yang

dihasilkan adalah backlight dengan sedikit rim light pada sekitar rambut dan

bahu, sedangkan wajah aktor tidak terlihat sama sekali.

Gambar 2.17. Backlight
(Birn, 2014)

Mood Seram (Spooky)

Untuk membuat karakter tampak menyeramkan, letakkan cahaya dari bawah
kamera atau sumber cahaya berada di lantai (low angle), dengan kualitas
hard light. Cahaya dari bawah akan menghasilkan bayangan pada wajah
aktor yang membuatnya terlihat seram dan aneh. Nulph menjelaskan bahwa

hal ini terjadi karena normalnya sumber cahaya selalu berada di atas kepala,
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seperti cahaya matahari atau lampu di atap. Karena itu ketika sumber cahaya
berada di bawah, akan menghasilkan bayangan yang terasa ganjil.

Hal ini diperkuat oleh pendapat Birn (2014) yang menjelaskan bahwa
kita terbiasa melihat orang lain dengan sumber cahaya dari atas. Sehingga
ketika sumber cahaya berada dari bawah akan terlihat tidak natural dan aneh.
Menurut Birn, efek ini terjadi ketika menggunakan hard shadow, sedangkan
ketika menggunakan soft shadow kesan seram tidak selalu terasa. Soft light
dari posisi rendah yang dipadukan dengan sumber cahaya lain dapat

menghasilkan suasana indah atau cantik, seperti cahaya dari lilin (him. 163).

Gambar 2.18. Low Angle Light
(Birn, 2014)
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