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TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Lighting

Menurut Oxford Advanced Learner’s Dictionary (2010), Lighting adalah
komposisi atau penyusunan jenis cahaya dalam suatu tempat, sedangkan menurut
Collins English Dictionary, Lighting adalah pendistribusian cahaya pada sebuah

objek ataupun rupa, seperti pada foto maupun lukisan.

2.1.1. Definisi Cahaya

Arnold Gallardo dalam bukunya 3D Lighting History, Concepts and Techniques,
cahaya sudah ada sejak pertama kali alam semesta terbentuk, Keberadaan cahaya
secara tidak langsung mengkontrol diri kita dalam melakukan banyak hal, segala
aktivitas yang kita lakukan tidak dapat berjalan dengan baik. Cahaya juga
diketahui sebagai bagian dari radiasi elektromagnetik yang memiliki kecepatan

yang konstan.

Begitu juga menurut Darren Booker dalam bukunya Essentials CG
Lighting Techniques in 3ds Max. ada berbagai variasi gelombang yang ada dalam
keseharian kita, dari kelombang X-Ray sampai gelombang radio. Perbedaan
mendasar antar gelombang yang satu dengan yang lain adalah panjang dari
gelombang tersebut. Gelombang-gelombang tersebut adalah bagian dari Spektrum
Elektromagnetik, mulai dari gelombang pendek X-Rays sampai ke gelombang
panjang yakni gelombang radio. Diantara kedua gelombang yang berjarak ekstrim

ini terdapat sebuah pita yang sangat sempit, inilah spectrum yang dapat kita lihat.
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Spektrum yang dapat kita lihat jaraknya lebih dekat dengan spectrum X-
Ray dibandingkan dengan spectrum radio, hal ini dikarekan panjang
gelombangnya lebih kecil daripada 400 nanometer pada titik terkecil dan 800

nanometer pada titik terbesar.

1 kilometer 1 meter 1 milimeter 1000 nanometer 1 nanometer
10°me 10°mt 10°mt 107mt 102

e I ST T

Microwave X Rays Cosmic rays
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Rays
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Gambar 2.1 Spektrum Nampak
(http//:www.artinaid.com/2013/04/glass/)

2.1.2. Perilaku Cahaya

Darren Brooker dalam bukunya menuliskan bahwa cahaya memiliki banyak
aturan, salah satunya adalah hukum kuadrat terbalik, dimana hukum ini
menjelaskan bahwa cahaya akan semakin memudar mengikuti jarak, hal ini dapat
dijelaskan lebih mudah dengan melihat perilaku suhu, jika kita berjalan perlahan
menuju kearah sumber panas misalnya api, kita akan merasakan panas secara
bertahap, ini lah yang disebut sebagai hukum kudrat terbalik. Emisi cahaya tidak
akan berubah, namun besar kecilnya terang cahaya dapat dirasakan oleh pelihat.
Semakin cahaya berjalan semakin jauh dari sumbernya, cahaya mencakupi area

lebih banyak dan inilah yang membuat intensitas cahaya berubah.
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Selain hukum kuadrat terbalik, cahaya juga mematuhi hukum refleksi. Dan
refraksi. Hukum Refleksi menjelaskan mengenai bagaimana cahaya dipatulkan
lewat permukaan. Besar kecilnya pantulan bernilai sama dengan sudut dari
insiden yang di ukur relative terhadap permukaan normal. Hukum Refraksi
menjelaskan =~ bahwa bagaimana pancaran cahaya menekuk dengan
mempertimbangkan objek transparan atau semitransparan. Pada dasarnya ini
menentukan tingkat refraksi ketika cahaya melewati bahan atau material yang

berbeda. Cahaya yang menekuk ini menyebabkan distorsi.

Angle of Angle of
incidence reflection

Figure6.5: Angles of Incidence, reflection and
refraction

Gambar 2.2 Arah Refleksi dan Refraksi
(http://www.omniadiamonds.com/the_optical_properties_of diamond.jpg)

2.1.3. Tujuan Lighting
Jeremy Birn (2006) menjelaskan ada beberapa tujuan visual dari penataan

Lighting pada produksi CG
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Membuat sesuatu menjadi lebih terbaca, seperti halnya dalam fotografi,
sinematografi dan lukisan. Proses pencahayaan software 3D adalah proses

menghasilkan sebuah gambar dua dimensi dalam keadaan tiga dimensi.

Membuat sesuatu tampak nyata, meskipun dengan bantuan computer,
dapat membuat hasil akhir dapat disajikan dengan berbagai gaya visual,
dari yang realistis sampai kartun, semua hasil lighting haruslah

berdasarkan pada dunia nyata.

Menjaga Kontinuitas dari hasil gambar. Pengerjaan sebuah film 3D dalam
jangka yang panjang dapat membuat kondisi pencahayaan Kita berbeda-
beda, dalam kasus ini, menjaga kontinuitas gambar menjadi tetap sama
adalah sebuah keharusan. Semua hasil harus konsisten untuk

mempertahankan pengalaman terbaik bagi penonton.

Mengarahkan mata penonton kepada fokus utama dalam sebuah adegan
animasi berdasarkan dengan penataan cahaya. Dengan penataan cahaya
yang baik, mata penonton dapat kita bawa menuju hal — hal yang ingin kita

sampaikan dalam sebuah scene.

Dampak Emosional, setelah mata penonton tertarik kepada area yang
penting dalam sebuah adegan cerita, sebagian besar penonton tidak akan
sadar untuk melihat penataan cahaya, melainkan merasakan. Selain itu
Lighting membantu menciptakan suasana atau nada yang meningkatkan

pengalaman emosional menonton sebuah adegan film.
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2.2. Fundamental Lighting

Andy Beane (2012) dalam bukunya 3D Animation Essentials menjabarkan
beberapa teknik dasar Lighting yang dipakai dalam fotografi, film, televisi, teater
dan lukisan yang dapat menambahkan mood khusus sekaligus memberikan efek

Lighting yang baik.

2.2.1. Three Point Lighting

Pencahayaan ini terdiri dari tiga titik utama yakni,

1. Key Light, adalah cahaya yang memiliki intensitas tertinggi sebagai sumber
cahaya utama. Letak cahaya ini ditempatkan di salah satu sisi objek dan lebih

tinggi dari objek tersebut.

2. Fill Light, adalah cahaya yang intensitasnya lebih rendah dibanding dengan
Key Light dan diletakkan pada arah yang berlawanan dengan Key Light, tujuan

untuk mengisi bagian bayangan yang dihasilkan oleh Key Light

3. Rim Light, adalah cahaya yang ditempatkan di belakang objek untuk
menambahkan area highlight di sisi pinggir objek, untuk memisahkannya dari

background.
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Gambar 2.3 Penempatan Three Point Lighting
(http://www.redbubble.com/people/nickegglington/journal/10085280-three-point-

lighting.jpg)

2.2.2. Two Point Lighting
Pencahayaan dua titik tidak berbeda jauh dengan metode pencahayaan Three

Point Lighting, hanya saja Two Point Lighting tidak memerlukan Rim Light.

2.2.3. One Point Lighting

Pencahayaan satu titik  adalah teknik pencahayaan yang ekstrim untuk
memberikan efek dramatis. Penataan cahaya ini, hanya membutuhkan Key Light
tanpa dilengkapi dengan Fill light. Penataan Lighting ini menghasilkan transisi

antara cahaya dan bayangan.

2.2.4. Day Time Lighting
Terdapat dua kata kunci di dalam CG untuk menentukan waktu. Keduanya sama —

sama berhubungan dengan cahaya matahari, yakni angle dan color temperature,
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dimana keduanya berubah seiring dengan berjalannya waktu. Sudut matahari
dimulai pada O derajat di saat matahari terbit dan berhenti pada derajat yang sama
pada saat matahari tenggelam. Color temperature dari cahaya matahari berubah
dari 2000 K pada saat matahari terbit dan meningkat drastis ke 4300K di pagi
hari. Pada pertengahan hari color temperature mencapai titik tertingginya, yakni
5000 K. Angka ini bisa bervariasi tergantung dengan kondisi cuaca. Warna
cahaya matahari berubah dari orange — red pada saat matahari terbit ke pale
yellow pada saat jam makan pagi dan desaturate menjadi warna putih di siang
hari. Setelahnya warna cahaya matahari akan berubah lagi mengikuti siklus
awalnya. Sumber cahaya lainnya Skylight, cahaya langit sangat dibutuhkan untuk
membantu cahaya matahari yang dapat kita sebut sebagai direct light, Direct Light
ini memiliki kelemahan, karena cahayanya meng-isolasi daerah tertentu, sehingga
mengakibatkan pencahayaan yang terlalu kontras. Skylight berperan sebagai
Diffuse Light untuk sebuah pencahayaan Outdoor, sehingga kondisi pencahayaan
tidak terlalu kontras. Pada dunia nyata sendiri, cahaya langit sebenarnya berasal
dari cahaya matahari yang diserap oleh atmosfer lalu dipantulkan ke permukaan

bumi.
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Gambar 2.4 Arah Cahaya Matahari mengindikasikan waktu
(Darren Booker - Essential CG Lighting Techniques with 3ds Max, 2008)

2.2.5. Night Time Lighting

Sebenarnya tidak banyak perbedaan antara cahaya di siang hari dan di malam hari,
karena bulan sendiri dapat diumpamakan sebagai bounce card, yang memantulkan
cahaya matahari ke permukaan bumi. Bulan memiliki warna abu-abu, cahaya
yang dipantulkan ke bumi sebenarnya sama dengan cahaya matahari, namun kita
melihat cahaya bulan sebagai warna biru, hal ini di karenakan persepsi mata Kkita.
Mata kita cenderung melihat warna biru dalam kondisi yang kurang cahaya.
Dalam CG kita bisa membuat situasi malam hari dengan menggunakan key light
sebagai sumber cahaya utama dan gunakan warna biru sebagai fill lights. Cahaya
malam hari dapat menciptakan bayangan, namun tidak begitu jelas. Bayangan
yang dihasilkan oleh cahaya malam hari dapat dibantu dengan adanya Cahaya

lampu, yang dapat mendominasi cahaya utama dalam sebuah scene.
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Gambar 2.5 Cahaya bulan dan lampu pada malam hari
(Darren Booker - Essential CG Lighting Techniques with 3ds Max, 2008 )

2.3. Lighting Pada 3D Animasi

Dalam buku 3D Animation Essentials yang ditulis oleh Beane, Lighting Artist
menyusun cahaya atau lampu pada 3D environment selain untuk menunjukan
objek utama, juga untuk membangun suasana. Tanggung jawab lighting Artist
dalam CG kurang lebih sama dengan lighting artist dalam produksi film live-
action. Lighting artist harus bisa menciptakan atmosfer dan suasana dalam setiap
adegan dan memperlihatkan detail objek dengan baik tanpa membuatnya nampak

dasar dan membosankan.
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2.3.1. Attribute cahaya dalam software 3D

Beane (2004) menjelaskan, dalam tugasnya melakukan penataan cahaya, seorang

Lighting artist haruslah mampu memanipulasi attribute — attribute cahaya dalam

sebuah software 3D, untuk menghasilakn hasil yang diingikan.

1.

Intensity: Atribut ini mengindikasikan seberapa kuat sumber cahaya

mengeluarkan cahaya.

Color: Memberikan warna kepada sumber cahaya. Dalam dunia nyata cahaya
berwarna dapat dihasilkan dengan gel atau filter berwarna pada sumber

cahaya.

Decay / Attenuation: Attribute ini mengatur bagaimana sebuah cahaya yang
dihasilkan perlahan — lahan menurun intensitasnya seiring dengan jarak yang

ditempuh, sebagaimana sifat cahaya dalam dunia nyata.

Shadow: Atrribute ini sangatlah penting untuk menyatukan objek dengan
background dan menambah kesan realistis. Tanpa bayangan, semua gambar
akan Nampak datar dan membosankan. Dalam dunia nyata Lighting Artist
dalam film live action ataupun fotografi tidak memiliki pilihan untuk
mengatur sebuah cahaya agar dapat menghasilkan bayangan atau tidak.

Sedangkan Lighting Render Artist dalam film CG memiliki pilihan itu.

2.3.2. Jenis — Jenis cahaya dalam software 3D

1. Point Lights, adalah sebuah sumber cahaya yang memancarkan
cahayanya ke berbagai arah, dalam dunia nyata, anda akan kesulitan

dalam menemukan sumber cahaya seperti ini, karena cahaya yang
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realistic, akan mengeluarkan cahaya lebih kuat ke salah satu arah. Jenis

cahaya ini menghasilkan bayangan yang kuat.

Gambar 2.6 Point Light
(Jeremy Birn — Digital Lighting and Rendering, 2006)

2. Spotlights, adalah sebuah sumber cahaya yang dapat memancarkan

cahaya ke area yang kita tentukan atau ke sebuah target yang spesifik.

Gambar 2.7 Spot Light
(Jeremy Birn — Digital Lighting and Rendering, 2006)

3. Directional Lights, adalah sumber cahaya yang menyerupai matahari

dimana semakin jauh jaraknya dari subjek, illuminasi dan bayangan
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pada subjek tersebut akan menjadi semakin pararel. Semua bayangan

yang dihasilkan oleh cahaya ini, akan sesuai dengan bentuk subjek

yang di proyeksikan secara Orthogonal.

Gambar 2.8 Directional Light
(Jeremy Birn — Digital Lighting and Rendering, 2006)

4. Area Lights, sebuah sumber cahaya yang mengeluarkan cahaya dari
sebuah titik dalam suatu ruang. Sumber cahaya ini tidak memiliki
ukuran dalam dimensi apapun. Cahaya ini menghasilkan bayangan

yang lebih halus.

Gambar 2.9 Area Light
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(Jeremy Birn — Digital Lighting and Rendering, 2006)

2.3.3. Volumetric Light

Gambar 2.10 Volumetric Light
(Darren Booker — Essential CG Lighting Techniques, 2008)

Stained Glass dan Volumetric Lighting, adalah dua efek yang sering Kkali
digunakan bersamaan untuk menghasilkan efek atmosfer old dan dusty pada
bagunan-bangunan sepeeti kastil maupun gereja tua. Realitanya, efek volume light
ini muncul karena interaksi cahaya dan partikel yang ada di udara, seperti kabut,
asap ataupun debu. Dalam CGI, pemakaian efek ini cukup memakan banyak

waktu render.
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2.3.4. Photometric Light

Gambar 2.11 Penggunaan Photometric Lights

(Jason Kane - www.KaneCG.com, 2013)

Photometry adalah ukuran untuk sebuah setting pencahayaan. Dalam dunia CG,
Photometric Light memberikan simulasi pencahayaan yang berdasarkan dengan
nilai di dunia nyata. Photometric Light tidak hanya memberikan pencahayaan
yang lebih realistic namun juga sangat akurat. Hasil pencahayaan yang realistic ini
tentunya, harus di dukung dengan objek — objek yang realistic. Photometric Light
memiliki kelebihan lainnya dalam hal distribusi pencahayaan, ada beberapa jenis
diantara lain Spotlight, Uniform Hemispherical dan Uniform Spherical. Metode —
metode inilah yang membuat hasil pencahayaan Photometric light menjadi lebih
realistis. Tidak hanya terbatas pada beberapa metode pendistribusian cahaya
diatas, Photometric Light juga mampu menggunakan file berformat IES

(lMluminating Engineering Society). IES berisikan informasi tentang nilai dari

17

Perancangan Lighting ..., Frederikus Verdi, FSD UMN, 2014


http://www.kanecg.com/

geometry  dan lighting yang dapat digunakan sebagai metode altenatif

pendistribusian cahaya.

2.3.5. Light Array

Pada dasarnya, Light Array adalah kumpulan dari beberapa cahaya yang dapat
merepresentasikan area lights. Area Lights umumnya digunakan untuk
menciptakan skylights dengan waktu render yang relative singkat. Teknik
pencahayaan ini tidak dapat mengkontrol bayangan dengan cukup baik, namun
hal ini tidak menjadi masalah, karena Light Array cukup digunakan sebagai Fill
Lights yang merepresentasikan cahaya langit. Light Array sendiri terdiri dari 2
bagian yakni dome dan lights dalam jumlah yang cukup banyak. Cahaya — cahaya

inilah yang nantinya akan di proyeksikan sesuai dengan bentuknya dome-nya.

Gambar 2.12 Contoh Light Array
(Darren Booker — Essential CG Lighting and Rendering. 2008)
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2.4. Hard and Soft Shadow

Dalam dunia CG, bayangan yang diproduksi pada umum-nya adalah hard
shadow. Lighting Artist akan cenderung tidak puas dengan hard shadow karena
terlalu tajam, sehingga menghasilkan gambar yang kurang realistis. Soft Shadow
dapat dipilih ‘'untuk menciptakan bayangan yang lebih realistis. Gambar yang
realistis dapat dihasilkan dengan bantuan pencahayaan yang tidak langsung pada
scene. Dibawah ini ada beberapa hal penting yang dapat membantu Kita

memperjelas perbedaan penggunaan hard light;

1. Untuk menghasilkan pencahayaan secara langsung yang berasal dari sumber

cahaya yang kecil dan terkonsentrasi.

2. Untuk merepresentasikan cahaya langsung dari matahari pada siang hari (hard

light)

3. Untuk menciptakan suasana environtment yang kasar dan keras, contohnya

tebing ataupun gurun pasir.

4. Untuk membuat Emphasis pada sebuah objek dalam bentuk bayangan.
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Gambar 2.13 Emphasis sebuah objek dengan Hard Shadow
(Backwater Gospel - The Workshop Animation, 2011)

Selanjutnya, dibawah ini ada beberapa hal yang dapat membantu kita

memperjelas penggunaan soft light;
1. Untuk menghasilkan natural light pada suasana berawan.
2. Untuk menciptakan cahaya tidak langsung (indirect lighting)

3. Untuk menciptakan suasana yang lebih relax, dan memperjelas sebuah subjek

menjadi lebih natural dan terlihat organic.
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Gambar 2.14 Soft Shadow pada karakter organik
(The Croods - Dreamworks Animation,2013)
2.5. Rendering

Proses Penataan Lighting sangat erat hubungannya dengan proses rendering.
Rendering dalam buku Beane adalah tahap akhir dalam sebuah pipeline proses
produksi, menjadikan segala unsur yang ada dalam scene 3D kita menjadi sebuah

gambar 2D. Hasil Rendering akan masuk kedalam pipeline Post-Produksi.

Di luar sana, render Engine sangat beragam, mulai dari render engine
bawaan software sampai plug-in tambahan yang bekerja sendiri maupun di dalam

sebuah software 3D.

2.5.1. Metode Dasar Rendering
Render Engine sangat beragam menyebabkan cara rendering yang berbeda pula,

namun semuanya memiliki metode dasar untuk rendering.
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2.5.1.1. Scanline

Alogaritma rendering ini berjalan dengan sangat cepat, namun Scanline
sendiri memiliki kekurangan, diantaranya; tidak mampu mengkalkulasi
refleksi, refraksi dan global illumination seperti yang ditawarkan render

engine lainnya, seperti Mental Ray.

Scanline merender sebuah scene 3D menjadi gambar 2D dengan
basis baris-per baris. Pertama dengan menngukur permukaan polygon yang
ada dalam sebuah scene, barulah menentukan permukaan polygon yang
tidak Nampak pada kamera. Seleksi polygon inilah yang membuat scanline

bekerja dengan lebih cepat dari segi waktu rendering.

Di Industri, metode Scanline biasa digunakan untuk pembuatan
pre-visualization, sehingga tim produksi akan mendapatkan informasi yang

lebi akurat mengenai bagaimana sebuah scene terlihat.

Gambar 2.15 Contoh Scanline Render

(http://www.3dkingdom.orq)
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2.5.1.2. Raytracing

Metode Ray-tracing adalah metode rendering yang lebih baik dibanding
scanline, karena dapat mengkalkukasi refleksi, refraksi dan beragai attribute
lainya. Metode ini berkerja dengan memancarkan sinar kepada setiap pixel
dalam layar lalu mengambil sampel shape dan shader dari sebuah objek.
Pada titik sampel, apabila shader tersebut reflektif, renderer akan membuat
pancaran cahaya baru dan mengambil sample tersebut untuk menentukan
apa yang di refleksikannya. Cahaya ini akan terus memantul sampai
mengenai permukaan yang tidak memiliki refleksi sama sekali. Metode
render ini dapat menghasilkan sebuah gambar yang lebih realistis

dibandingkan Scanline, namun dengan waktu render yang lebih lama.

Gambar 2.16 Refleksi dan Refraksi pada Raytrace

23

Perancangan Lighting ..., Frederikus Verdi, FSD UMN, 2014



(http://www.cs.cmu.edu/raytraced.png/)

2.5.2. Global Illumination

Menurut Darren dalam bukunya, Global illumination adalah sebuah istilah umum
yang dipakai untuk mendeskripsikan sekelompok alogaritme dan metode
kompleks untuk menghasilkan sebuah hasil render. Istilah ini merujuk kepada

sebuah bidang yang diberi cahaya dari sekitarnya.

Seperti gambar di bawah ini (Gambar 2.4.3), sebuah ruangan sederhana
dimana terdapat cahaya matahari yang masuk menyinari ruangan tersebut dari
sebuah jendela. Cahaya tersebut dikeluarkan sebagai partikel yang disebut sebagai
Photons. Photon ini berjalan dari sumbernya hingga mengenai sebuah bidang,
kemudian beberapa dari Photon tersebut diserap dan yang lainnya disebarkan ke
seluruh ruangan. Bidang yang halus akan merefleksikan Photons ke satu arah,

sedangkan bidang yang kasar akan merefleksikan Photons ke semua arah.

Pencahayaan ruangan ini didasarai oleh interaksi antar jutaan Photons
yang berasal dari sebuah sumber cahaya dan berbagai bidang yang terdapat di
dalam ruangan tersebut. Kesimpulannya, terdapat dua sumber cahaya dalam
ruangan tersebut, yakni Direct lllumnation (sumber cahaya utama) dan Indirect

Illumination (cahaya yang dipantulkan)

Apabila seseorang berdiri di ruangan seperti gambar dibawah (Gambar
2.4.3) ada Photons yang dalam jumlah kecil masuk kedalam retina anda yang
menggasilkan sebuah bentuk gambar yang dihasilkan oleh otak. Dalam dunia CG,

hal ini sama dengan pixel yang ada di dalam sebuah gambar. Alogaritma Global

24

Perancangan Lighting ..., Frederikus Verdi, FSD UMN, 2014


http://www.cs.cmu.edu/raytraced.png/

Illumination bertujuan untuk membuat apa yang terlihat pada sebuah environment

nyata dengan sangat akurat.

Gambar 2.17 Global Illumination pada ruang Interior
(Grigory Kaoljadin Portfolio, 2008)

2.5.2.1. Raytracing

Raytracing adalah salah satu dari alogaritma Global Illumination yang
diciptakan. Alogaritma ini dapat mengkalkukasi sejumlah Photon yang
dikeluarkan oleh sebuah sumber cahaya, namun seorang Lighting Artist
tentu hanya membutuhkan Photon” tertentu yang akan masuk kedalam mata
kita dan nantinya akan menghasilkan sebuah gambar. Alogaritma ini bekerja

dengan melakukan tracing mundur pada sumber cahaya pada setiap pixel
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dalam sebuah scene. Hal ini lebih efisiensi dari pada harus mengkalkulasi
semua Photon yang terdapat didalam scene. Dengan Alogaritma ini,
Lighting Artist dapat memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam scene
tersebut. Alogaritma ini terkesan lebih efisien, namun untuk menciptakan
sebuah scene dengan pencahayaan yang lebih kompleks, raytracing masih
tergolong lambat. Namun dibalik kelemahan tersebut, kekuatan raytracing
terletak pada kalkulasi shadow, specular, reflection dan refraction yang

sangat akurat.

2.5.2.2. Radiosity

Sebuah metode untuk melakukan simulasikan radiasi panas yang di transfer
ke antara permukaan, metode ini kita sebut sebagai Radiosity. Berbeda
dengan Raytracing yang melakukan tracing terhadap cahaya, Radiosty
melakukan kalkulasi terhadap intensitas sebuah bidang dalam scene.
Metode ini dimulai dengan membagi sebuah bidang menjadi sebuah mesh
bidang yang lebih kecil, biasa kita sebut sebagai element. Radiosity
mengkalkulasi besarnya cahaya yang di distribusikan dari setiap element ke
element. Nilai dari Radiosity ini nantikan akan disimpan dalam setiap
element. Sayangnya, metode tersebut tidak mampu menghasilkan semua
effect yang diciptakan oleh Global Illumination, oleh karena itulah,
Raytracing melengkapi Radiosity, begitu juga sebaliknya. Radiosity
menghasilkan diffuse berupa gambar dua dimensi kemudian Raytracing
menghasilkan shadow, reflection dan refraction sehingga menghasilkan

sebuah gambar tiga dimensi.
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2.5.2.3. Ambient Occlusion

Ambient Occlusion adalah sebuah istilah yang mendeskripsikan, seberapa
banyak ambient light yang akan diterima oleh sebuah bidang didalam scene
sesuai dengan bentuknya. Apabila sebuah bidang terletak di bawah meja,
tentunya tidak akan menerima ambient light sebanyak meja tersebut.
Ambient Occlusion menjelaskan bagaimana Ambient Light di distribusikan

kepada setiap objek.

2.5.3. Final Gather

Dalam bukunya, Steen (tahun) menjelaskan bahwa Final Gather adalah teknik
yang dapat digunakan untuk menciptkan Indirect illumination. Final Gather akan
menembakkan cahaya kedalam sebuah scene, namun cahaya ini tidak muncul dari
sumber cahaya atau kamera, melainkan dari geometri. Metode ini menembakkan
cahaya ke environment sekitar lalu mengambil informasi dari cahaya tersebut
kemudian menghitung seberapa banyak cahaya yang sampai ke titik dimana

cahaya Final Gather dimulai.

2.6:- Mental Ray

Sebagai sebuah render engine, Mental Ray dapat menghasilkan hasil render yang
jauh lebih baik ketimbang scanline standard, karena dapat mengkalkulasi Global
Illumination, Reflection/ Refraction, Ray-tracing, dan berbagai hal lain-nya.
Global Hlumimation dapat menciptakan color bleeding, contohnya kain berwarna
putih yang terletak disebelah dinding berwarna merah, akan memiliki sedikit

warna merah. Dalam Mental Ray terdapat dua jenis toolset untuk menciptakan
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Global HHlumination yakni Photon Tracing dan Final Gather . Perbedaan utama
dari keduanya adalah, Photon Tracing dimulai dari sumber cahaya menuju ke
sebuah bidang sedangakan Final Gather adalah kebalikannya, yakni dari bidang

yang bercahaya menuju ke sumber cahaya.

2.7. Multi Pass Rendering

Chopine menjelaskan bahwa sebuah gambar hasil render dapat di render dengan
beberapa lapisan, dapat kita sebut sebagai pass atau element. Setiap Lapisan ini
mengandung informasi yang berbeda seperti Lighting map, Diffuse, Shadow, dsb.
Berbagai macam element ini, akan digunakan pada saat post-production. Dengan
adanya berbagai jenis pass ini, kita dapat mengedit berbagai attribute pass dalam
gambar tanpa harus mengulang proses render. Darren Booker dalam bukunya
menjelaskan bahwa ada beberapa jenis element yang perlu kita ketahui lebih

dalam karena menyangkup aspek yang lebih luas, yakni:

2.7.1. Lighting Pass

Lighting Pass adalah sebuah elemen yang berisikan informasi tentang efek cahaya
yang ada dalam scene, termasuk warna, bayangan, cahaya langsung maupun tidak
langsung. Elemen ini memungkin-kan Kita untuk secara lebih spesifik membagi

tipe Lighting-nya (Direct/ Indirect/ Shadows)

2.7.2. Blend Pass

Blend Pass adalah sebuah jenis Pass yang berisikan berbagai jenis Pass lain,
yakni meliputi; Atmosphere, Diffuse, Reflection, Refraction, Self-lIlluminaion,
Shadow, Specular, Ambient dan Ink and Paint. Secara umum, Blend Pass ini sama

seperti render biasa namun tanpa background. Elemen ini sangat membantu
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untuk menggabungkan berbagai element yang tidak perlu Kkita render secara

terpisah.

2.7.3. Velocity
Jenis pass ini berisikan tentang informasi pergerakan pada sebuah objek. Dalam
Post-Production, pass ini biasa digunakan sebagai alternatif pemberian motion

blur ataupun melakukan re-timing sebuah animasi dalam sebuah scene.

2.7.4. Z-Depth

Memberikan informasi tentang kedalaman dari sebuah view render. Z-Depth
mengalkulasi scene berdasarkan z - axis dalam software 3D. Rendering akan
dilakukan dari objek yang letaknya paling dekat dengan kamera menjadi warna
putih dan yang paling jauh jaraknya dari kamera menjadi warna hitam. Hasil
render pass ini biasanya berupa grayscale. Jenis pass ini berguna untuk

memisahkan background, objek utama dan foreground dengan blur.
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Color

Gambar 2.18 Berbagai jenis pass dalam rendering
(http:/lwww.cooltuna.com/blog/2009/05/14/masks-and-render-passes.jpg/)

2.8. Multi Pass Compositing

Dalam proses Rendering, kita mengenal teknik Multi Pass Rendering, namun
teknik compositing juga tidak dapat dipisahkan dari teknik tersebut. Dengan
teknik Compositing yang tepat, maka hasil penyatuan berbagai macam Pass akan
menjadi maksimal, kita pun dapat mengatur berbagai jenis Pass tersebut dengan
lebih baik lagi. Menurut John Martini seorang Rendering Artist, ada urutan —
urutan tertentu dalam penyatuan berbagai jenis Pass, begitu juga dengan jenis

Blending Mode untuk masing — masing Pass, yakni;

1. Z — Depth = Adjustment Layer
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2. Specular = Screen

3. Reflection = Add

4. Ambient Occlusion = Multiply

5. Shadows = Multiply

6. Lighting = Screen or Multiply

7. Diffuse or Beauty Pass = Normal

Blending Mode adalah sebuah opsi yang mengkontrol bagaimana pixel dalam
sebuah gambar bekerja dengan painting maupun editing tools. Untuk memahami
Blending Mode kita harus mengetahui beberapa hal, yakni; base color dari sebuah
gambar berasal dari gambar itu sendiri, kedua, blend color, berasal dari warna
yang dihasilkan baik oleh painting maupun editing tools, terakhir hasil akhir
sebuah warna berasal dari penyatuan base color dan blend color. Blending Mode

sendiri terdiri dari beberapa tipe, yakni:

1. Normal: Dalam Blending Mode ini, hasil warna didapat dari gambar
itu sendiri maupun oleh Editing Tools. Blending mode ini adalah

settingan default.

2. Dissolve: Editing tools dan paints tools pada setiap pixel dirubah
menjadi hasil warna akhir. Blend Mode ini dipengaruhi oleh tinggi

rendahnya opacity sebuah gambar.
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10.

11.

Behind: Editing dan Paint Tools hanya akan berpengaruh pada bagian

yang transparan.

Clear: Editing dan Paints tools akan menghasilkan pixel yang

transparan.

Darken: Menghasilkan gambar yang lebih gelap berdasarkan informasi

yang diperoleh dari berdasarkan base atau blend color.

Multiply: Blending mode ini menghasilkan warna yang lebih gelap,

karena menyatukan base color dan blend color.

Color Burn: Membuat base color menjadi lebih gelap untuk

memunculkan blend color dengan meningkatkan kontras keduanya.

Linear Burn: Membuat base color menjadi lebih gelap untuk
memunculkan blend color dengan mengurangi brightness keduanya.

Blending mode ini tidak dapat mengkalkulasi warna putih.

Lighten: Memilih warna yang lebih terang diantara base color atau

blend color, sehingga menghasilkan warna yang lebih terang.

Screen: Mengkalkulasi channel warna dari sebuah gambar lalu
menukar blend color dan base color, sehingga menghasilkan sebuah

gambar dengan warna yang lebih terang.

Color Dodge: Membuat base color menjadi lebih gelap untuk

memunculkan blend color dengan mengurangi kontras keduanya.
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12. Linear Dodge (Add): Merubah base color menjadi lebih terang untuk
menunjukan blend color. Hasil blending tidak dapat mengkalkulasi

warna hitam.

13. Overlay: Merubah sebuah warna menjadi Multiplies atau Screen
berdasarkan base color. Base color disatukan dengan blend color

untuk menghasilakn gelap terang sesuai dengan warna aslinya.

14. Soft Ligh: Merubah warna menjadi lebih gelap atau lebih terang
berdasarkan blend color. Apabila blend color lebih terang dari warna
abu — abu maka akan menghasilkan gambar yang lebih terang, dan
apabila lebih gelap dari warna abu — abu, maka akan menghasilkan

gambar yang lebih gelap.

2.9. Warna Dalam Lighting
2.9.1. Color Calibration

Pencahaya dalam sebuah scene dapat mengandung berbagai variasi tone
warna. Apabila sebuah cahaya dapat kita kontrol gelap dan terangnya pada sebuah
area yang spesifik anda bisa melakukan render dengan lebih banyak variasi Tone
warna. Untuk mendapatkan keuntungan dari variasi warna ini, Lighting & Render
Artist pertama kali harus mengatur kalibrasi warna monitor mereka barulah,
mengatur cahaya dalam software yang mereka pakai. Kegunaan dari setting
monitor ini adalah untuk melihat lebih jauh kedalam nilai brightness sebuah

gambar.
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5

Gambar 2.19 Kalibrasi Warna
(Jeremy Birn — Digital Lighting Rendering, 2006)

2.9.2. Color Wheel

Dalam pencahayaan, warna cahaya sangat menentukan mood dalam
sebuah film. Sebuah warna dapat meningkatkan mood ataupun merubah makna
sebuah gambar. Komputer mengenal system RGB untuk warna (red, green dan
blue). Pada umumnya terdapat dua jenis Color Wheel yang umum dijumpai, dapat
dilihat pada gambar dibawah yakni Traditional Color Wheel (kiri) dan Computer

Color Wheel (kanan).
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Gambar 2.20 Traditional and Computer Color Wheel
(Jeremy Birn — Lighting and Rendering. 2006)
2.9.3. Color and Depth
Dalam Color Wheel Terdapat dua jenis warna, yakni Warm Color dan Cool Color.
Kedua jenis warna tersebut memiliki kedalaman yang berbeda. Mata kita melihat
Cool color menjadi jauh sedangkan apabila melihat Warm Color, akan terlihat
lebih dekat. Hal ini terjadi arena mata kita langit yang biru sebagai sebuah

background, sedangkan warna yang terang, sebagai sebuah Point of Interest.

Gambar 2.21 Warm and Cool Color

35

Perancangan Lighting ..., Frederikus Verdi, FSD UMN, 2014



(Jeremy Birn — Digital Lighting and Rendering, 2006)

2.9.4. Color Saturation

Pada dasarnya, Color Wheel hanya menunjukan kita berbagai macam jenis Hue
dari warna itu sendiri, namun tidak menunjukan perubahan Saturation. Hue
adalah aspek dari warna yang memberitahukan Kita Tint atau lokasi warna itu di
dalam color wheel, sedangkan Saturation menjelaskan kepada kita ketebalan dari
warna tersebut. Warna dengan saturasi tinggi, akan menampilkan warna yang
cerah sedangkan warna dengan saturasi rendah akan terlihat lebih pucat dan abu —
abu. Salah satu kesalahan utama Lighting Artist adalah menggunkan warna
dengan saturasi yang tinggi, padahal di dunia nyata, warna yang kita lihat sehari —

hari tidak terlalu terang atau less saturate, sehingga menjadi lebih realistic.

Gambar 2.22 Perbandingan saturasi pada dua scene yang sama

(Jeremy Birn — Digital Lighting and Rendering. 2006)
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Pada sebuah scene, persepsi kedalaman dapat diraih dengan menggunakan warna
dan saturasi, sebagai perbandingan, mata kita cenderung melihat warna dengan
saturasi rendah sebagai background, dan warna dengan saturasi yang lebih tinggi
sebagai foreground. Warna yang tebal dan lebih menyala akan mendapat

perhatian lebih dimata kita dibandingkan dengan warna abu — abu, putih dan

hitam.

Gambar 2.23 Gambar dengan nilai Saturasi yang rendah dan tinggi
(Jeremy Birn — Digital Lighting and Rendering, 2006)
Pada gambar diatas, warna dengan saturasi yang lebih tinggi akan
membuat warna tersebut semakin dekat jaraknya dengan kamera, sedangkan
warna dengan saturasi rendah, akan menjadi semakin jauh jaraknya dengan

kamera.
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2.9.5. Color Temperature

Temperatur cahaya dinilai dengan derajat Kelvin yang merupakan variasi dari
pengukuran derajat Celcius. Kelvin dimulai dari absolute zero, atau -273 derajat
Celcius. Temperatur warna bervariasi berdasarkan tipe cahaya dan korelasinya
dengan warna yang nampak dan bukan berdasarkan temperatur sesungguhnya.
Dibawah ini ada sebuah table yang menunjukan berbagai temperatur warna yang
berkaitan dengan sumber cahaya yang kita lihat sehari — hari. Semakin rendah
nilainya warna yang dihasilkan akan lebih merah, sedangkan semakin tinggi
nilainya, warna yang dihasilkan akan lebih biru. Warna yang dihasilkan oleh

setiap temperature cahaya, tidak memiliki korelasi dengan nilai RGB.
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TaBle 6.1
COLOR TEMPERATURES OF DIFFERENT LIGHT SOURCES
Source Degrees Kelvin

Match flag 1700-1800K

Sky: Partly cloudy 8000~10000K

Gambar 2.24 Berbagai Color Temperature
my

igital Li dRe , 2006)
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