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BAB Il

TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Animasi

Williams (2001) mengatakan bahwa keajaiban animasi berdasar pada prinsip
‘persistence of vision’ Yyang memanfaatkan kemampuan mata kita untuk
mempertahankan gambar selama seper sekian detik dan menciptakan ilusi
pergerakan (hlm. 13). Menurut Sullivan, Schumer, dan Alexander (2008), animasi
merupakan sebuah film vyang bercerita melalui pergerakan dan waktu,
menampilkan sebuah karakter yang hidup dalam dunia yang melebih-lebihkan
dunia nyata, dan memiliki kemampuan untuk memperlihatkan yang tidak terlihat
dan membuat yang tidak mungkin menjadi mungkin (him. 31). Dengan kata lain,
animasi merupakan sebuah gambar yang disusun agar dapat menciptakan ilusi
gerak dan digunakan untuk bercerita tanpa memiliki batasan yang ada di dunia

nyata.

Dalam kehidupan sehari-hari masa kini, animasi yang biasa hadir dalam
bentuk film sudah merupakan bagian dari hiburan sehari-hari. Sebenarnya,
animasi sudah hadir untuk menghibur manusia sejak zaman lukisan di dinding goa.
Menurut Williams (2001), melihat karakter animasi yang kita buat menjadi hidup
dan memiliki jiwanya sendiri merupakan satu hal yang sangat menakjubkan (him.
11). Keajaiban inilah yang membuat manusia tak pernah berhenti terhibur oleh

animasi.

5
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Seperti yang dipaparkan oleh Williams (2001), awal sejarah animasi diawali
dengan lukisan pada dinding goa yang kemudian dibawa ke peradaban Mesir dan
kemudian  Yunani. Penemuan-penemuan alat-alat seperti thaumatrope,
phenakitoscope, zoetrope, praxinoscope, dan flipper book lah yang mendorong
penemuan teknik animasi klasik yang digambarkan secara sekuensial (him. 11-15).
Animasi telah melewati sejarah yang panjang sebelum akhirnya menjadi animasi

klasik yang kita kenal sekarang.

Walaupun animasi sudah ada sejak dulu, Williams (2001) mengatakan
bahwa minat masyarakat terhadap animasi mulai berkembang secara drastis saat
ditemukannya televisi yang dapat menyiarkan animasi (hlm. 20). Adanya wadah
yang dapat menampung media animasi seperti inilah yang memungkinkan

perkembangan animasi digital seperti yang kita kenal sekarang.

2.1.1. Animasi 3 Dimensi

Dalam industri animasi masa kini, film-film animasi layar lebar didominasi oleh
animasi 3 dimensi. Hal ini dapat dikarenakan oleh kualitas visual yang dapat
dihasilkan oleh animasi 3 dimensi tanpa harus menggambar seluruh film frame
per frame. Kemudahan penggunaan teknologi animasi 3 dimensi juga dapat
menjadi salah satu faktor pendukung penggunaan animasi 3 dimensi pada film-

film layar lebar.

Menurut Beane (2012), animasi 3 dimensi tidak hanya digunakan untuk

keperluan hiburan seperti film, televisi dan permainan elektronik tetapi juga dapat
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digunakan di industri periklanan, ilmiah, pengobatan, hukum, arsitektur, hingga
visualisasi produk (hlm. 2-8). Walaupun kata animasi 3 dimensi sering
dikonotasikan dengan film, sebenernya animasi 3 dimensi dapat digunakan di

dalam berbagai macam industri yang berbeda-beda.

Beane (2012) mengatakan bahwa animasi 3 dimensi dalam industri film
pun dapat dibagi menjadi dua yaitu film yang seluruhnya dikerjakan dalam
animasi 3 dimensi dan film yang menambahkan animasi 3 dimensi sebagai
pelengkap pada rekaman film yang menggunakan aktor asli, film yang
menggunakan animasi 3 dimensi sebagai visual effects (hlm. 5). Masing-masing
film animasi 3 dimensi ini memiliki tujuan yang berbeda dalam pemakaian
elemen animasi 3 dimensinya akan tetapi satu kesamaan yang dapat ditemukan
pada keduanya adalah penggunaan animasi 3 dimensi sebagai elemen untuk

bercerita.

2.1.2. Animasi Stylized

Seperti yang dikatakan oleh Schmid (2012), sejak awal perkembangan grafis
komputer, salah satu hal yang selalu menjadi panutan adalah bagaimana gambar
yang dibuat dapat meniru apa yang di dunia nyata. Sekarang, dengan adanya
pembelajaran mengenai material, bentuk, dan pencahayaan, grafis komputer dapat
meniru apapun yang ada di dunia ini (hIm. 1). Pada titik ini, dengan pembelajaran

dan pengaplikasian teknik yang benar, animasi-animasi yang dikerjakan dengan
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tujuan menciptakan gambar dan gerakan yang realistis dapat dengan mudah

menipu para penonton.

Walaupun demikian, tidak semua produksi film animasi ingin mencapai
kesan photorealistic tersebut, kebanyakan animasi justru memilih untuk
mengaplikasikan gaya desain mereka sendiri untuk menciptakan animasi yang
bergaya stylized. Menurut Schmid (2012), penggunaan gaya stylized dalam sebuah
film animasi dapat menyampaikan impresi, emosi, dan informasi dengan lebih
baik, serta mengarahkan perhatian penonton, menghilangkan informasi yang tidak
penting ataupun membuat satu gambar menjadi lebih menarik (hlm. 1). Selain
menjadi ciri khas masing-masing studio animasi yang memproduksi animasi, gaya

stylized juga dapat digunakan untuk bercerita dalam film animasi tersebut.

Gambar 2.1. Referensi Visual Gaya Stylized

(Mune Guardian of the Moon, 2014)
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2.2. Visual Effects

Pada dasarnya, tujuan penggunaan visual effects berujung pada satu tujuan yaitu
merealisasikan elemen-elemen yang awalnya nampak sulit untuk divisualisasikan.
Seperti yang dikatakan Okun dan Zwerman (Eds.)(2010), visual effects dapat
mengubah tulisan menjadi gambar, teknologi menjadi seni dan bahkan kejaiban
menjadi realita (hlm. 1). Visual effects yang banyak digunakan dalam produksi
beragam film ini telah berkembang menjadi salah satu bagian penting dalam

industri film.

Okun dan Zwerman (Eds.)(2010) mengatakan bahwa visual effects
merupakan gambaran yang ditambahkan pada film untuk merealisasikan sesuatu
yang tidak mungkin sebelumnya atau untuk memperkuat gambaran film tersebut
(hlm. 2). Visual effects dapat dikatakan sebagai pemanis yang merealisasikan
visual yang tidak mungkin sebelumnya. Akan tetapi Okun dan Zwerman
(Eds.)(2010) juga menambahkan bahwa sebenarnya visual effects dapat menjadi
elemen dalam film yang menyatukan berbagai adegan untuk bercerita (hIm. 3).
Selain menjadi elemen visual yang memperindah film, visual effects juga dapat

digunakan untuk bercerita.

2.2.1. Sejarah Visual Effects

Visual effects yang digunakan pada awal perkembangannya jauh berbeda dengan
apa yang kita kenal saat ini. Menurut Okun dan Zwerman (Eds.)(2010), pada awal
perkembangannya, hal-hal seperti menghentikan kamera dan menggantikan

beberapa elemen sebelum melanjutkannya sudah merupakan terobosan yang dapat
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disebut sebagai visual effects. Hal tersebut kemudian berkembang dengan
penggunaan matte painting dan miniatur untuk menciptakan visual effects yang

lebih menyatu dan dapat dipercaya (hlm. 5).

Sebelum berkembang ke era digital visual effects, perkembangan visual
effects yang menggunakan matte painting dan miniatur dilanjutkan dengan
penemuan motor elektronik yang memungkinkan para pembuat film untuk
mengambil shot dengan pergerakan kamera yang sama. Okun dan Zwerman
(Eds.)(2010) menambahkan bahwa penggunaan motor elektronik dalam
pengambilan gambar pada film-film seperti 2001: A Space Odyssey, Star Wars
dan Star Trek memungkinkan pengambilan gambar yang tepat dan dengan elemen

yang berbeda-beda untuk disatukan pada tahap compositing (him. 8-9).

Gambar 2.2. Set Visual Effects Star Wars

(http://www.creativeblog.com/3d/secrets-behind-star-wars-special-effects-11514064)
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Pada era digital, komputer pun mulai digunakan untuk menambahkan
elemen-elemen visual effects pada film-film layar lebar. Okun dan Zwerman
(Eds.)(2010) mengatakan bahwa pada awal perkembangan visual effects pada era
digital, visual effects merupakan suatu alat yang dapat digunakan oleh para
pembuat film untuk bercerita. Walaupun visual effects yang dihasilkan bukanlah
visual effects yang terlihat nyata, visual effects dalam film-film pada era ini dapat
meyakinkan para penonton dengan caranya dalam bercerita melalui visual yang
mengagumkan (hlm. 10-11). Perkembangan visual effects pada era digital inilah
yang menjadi tulang belakang visual effects yang digunakan di industri perfilaman

hingga saat ini.

2.2.2. Tahap Pengerjaan Visual Effects

Berbeda dengan pengetahuan umum bahwa pengerjaan visual effects hanya
dilakukan pada tahap pascaproduksi saja, visual effects sebenarnya memiliki
peranan dalam semua tahapan praproduksi, produksi, dan pascaproduksi. Dalam
bukunya yang berjudul The VES Handbook of Visual Effects: Industry Standard
VEX Practices and Procedures, Okun dan Zwerman memaparkan bagaimana

visual effects memiliki peranan dalam setiap tahapan produksi sebuah film.

Pada umumnya, tahapan praproduksi merupakan tahapan di mana semua
desain yang diperlukan dalam pembuatan film akan dilakukan. Seringkali, yang
menjadi fokus desain pada tahapan ini merupakan cerita, karakter dan

environment namun sebenarnya perancangan visual effects dapat juga
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mempengaruhi tahapan praproduksi. Menurut Okun dan Zwerman (Eds.)(2010),
pada tahapan praproduksi, perancangan visual effects mulai dilakukan untuk
menentukan desain dan teknik visual effects yang akan digunakan. Pada tahapan

ini juga, eksplorasi teknik dan pengetesan visual effects dapat dilakukan (hlm. 17).

Berikutnya, pada tahap produksi, bagian produksi, visual effects memiliki
pengaruh dalam bagaimana sebuah adegan akan diambil. Seperti yang dikatakan
oleh Okun dan Zwerman (Eds.)(2010), desain visual effects diperlukan pada
bagian produksi untuk memastikan bahwa adegan tersebut dapat disinkronisasikan
dengan visual effects nantinya (him. 17). Okun dan Zwerman (Eds.)(2010) juga
menambahkan bahwa visual effects dapat mempengaruhi penempatan karakter

dan juga sebaliknya (him. 133).

Pada tahapan pascaproduksi, pengerjaan visual effects merupakan salah
satu bagian yang memiliki porsi kerja terbanyak. Pada tahpan ini, visual effects
yang sudah dikerjakan akan digabungkan dengan adegan-adegan yang telah dibuat
sebelumnya. Pengerjaan yang tepat pada tahapan ini dapat mempengaruhi
bagaimana adegan-adegan dalam film dapat mempengaruhi para penonton. Salah
satu tahap pengerjaan akhir visual effects dalam tahapan pascaproduksi adalah
penggabungan elemen yang lebih kita kenal dengan compositing. Okun dan
Zwerman (Eds.)(2010) mengatakan bahwa compositing yang baik pada visual
effects adalah yang dapat membuat para penonton tidak bisa membedakan dan

memisahkan elemen-elemen yang melalui proses compositing.
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2.2.3. Compositing

Compositing sendiri diketahui bermula dari karya fotografi Oscar G. Rejlander
pada tahun 1857 yang berjudul The Two Ways of Life. Pada karyanya ini,
Rejlander menggabungkan 32 gambar dari film negatif untuk mendapatkan suatu
karya fotografi yang dapat menghidupkan visi yang dimilikinya (Birkman, 2008,
him. 3-5). Karya fotografi Rejlander inilah yang kemudian menjadi pelopor proses

compositing yang digunakan dalam proses pembuatan semua film hingga saat ini.

Gambar 2.2. The Two Ways of Life, Oscar G Rejlander

(https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Oscar-gustave-rejlander_two_ways_of _life.jpg)

Compositing merupakan sebuah istilah yang sangat luas yang mencakup
compositing gambar (menggabungkan dan memanipulasi  gambar) dan
compositing 3 dimensi (seperti yang digunakan dalam animasi 3 dimensi).
Birkman (2008) mengatakan bahwa walaupun kita bisa memanipulasi gambar 2

dimensi dengan menambahkan kesan kedalaman, compositing 3 dimensi
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merupakan suatu hal yang berbeda karena kita bermain dengan koordinat x, y dan

z yang kemudian dilengkapi dengan penggunaan kamera (him. 429).

Meskipun keduanya merupakan proses compositing 3 dimensi,
compositing 3 dimensi dengan element 2 dimensi dan compositing dengan elemen
CG 3 dimensi (Computer Generated 3D Elements) merupakan dua hal yang
berbeda. Menurut Birkman (2008), saat menggunakan elemen 2 dimensi yang
datar, perubahan sekecil pergeseran pencahayaan pada objek akan mengakibatkan
adanya perubahan yang harus dilakukan pada elemen tersebut sehingga gambar
menjadi dapat lebih dipercaya. Di sisi lain, compositing elemen CG 3 dimensi
memungkinkan para pembuatnya untuk melakukan perubahan seperlunya untuk
menghasilkan gambar yang dapat dipercaya bahkan sebelum proses compositing
akhir (hlm. 435-437). Elemen-elemen visual effects jatuh pada kategori elemen

CG 3 dimensi sehingga dapat dengan mudah disesuaikan dengan keperluan cerita.

2.2.4. Hubungan Visual Effects dan Animasi

Dalam salah satu bab pada buku The VES Handbook of Visual Effects: Industry
Standard VFX Practices and Procedures, Okun dan Zwerman membicarakan
visual effects dan animasi. Hal yang dibahas antara lain adalah persamaan,
perbedaan, dan keterikatan visual effects dan animasi. Menurut Okun dan
Zwerman(Eds.)(2010), garis besar antara visual effects dan animasi merupakan
suatu hal yang dapat berubah-ubah sesuai dengan sudut di mana pembeda itu

dilihat. Maka dari itu, terkadang menetapkan elemen apa yang merupakan ranah
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visual effects dan mana yang merupakan ranah animasi secara umum merupakan
hal yang tidak mudah (hlm. 737). Karenanya, para pembuat visual effects dalam
animasi memiliki tugas untuk memberikan faktor penentu yang dapat
mengarahkan sudut pandang penggunaan visual effects dalam animasi yang
dikerjakan. Dengan memahami apa yang merupakan ranah visual effects dan mana
yang merupakan ranah animasi secara umum, pembahasan akan visual effects

dapat lebih terarah.

Salah satu definisi yang mendasar dan dapat membedakan visual effects dan
animasi adalah fungsi dari keduanya, yaitu visual effects yang digunakan untuk
memperkuat suatu adegan, dan animasi yang merupakan dunianya sendiri.
Berikutnya, pipeline dari animasi dan visual effects yang berbeda juga dapat
menjadi pembeda antara keduanya. Pada dunia animasi, studio memiliki kendali
akan visual yang ingin dicapai untuk mendukung cerita, bukan berusaha mencapai
kesan realistis seperti penggunaan visual effects pada dunia cinema (Okun dan
Zwerman, 2010, him. 737-740). Fungsi dari visual effects itu sendiri harus
ditetapkan sejak awal sehingga penggunaannya dapat diarahkan dengan mudah
untuk mencapai tujuan. Tujuan penggunaan visual effects dapat berbeda-beda

tetapi semuanya harus bisa membantu storytelling animasi yang dikerjakan.

Dengan menggabungkan aspek visual effects dalam cinema dan animasi,
lahirlah satu cabang baru dalam animasi, yaitu visual effects dalam animasi atau
effects animation. Visual effects dalam animasi bisa saja diarahkan untuk menjadi
realistis akan tetapi, visual effects tersebut memiliki gaya yang khas dan sesuai

dengan arahan animasi untuk dapat membantu kemajuan cerita. Salah satu
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tantangan yang biasa dihadapi dalam pembuatan visual effects dalam animasi
adalah bagaimana visual effects yang diaplikasikan dalam animasi tersebut dapat
bersinergi dengan animasi yang dikerjakan. Hal ini dikarenakan oleh hukum yang
berlaku dalam animasi tidak pasti dan dapat berubah-ubah sesuai dengan gaya dan
keperluan animasi tersebut. Maka dari itu, perancangan visual effects harus
diperhatikan agar dapat mencapail gambaran yang diinginkan (Okun dan Zwerman,
2010, hlm. 745). Penggunaan visual effects yang benar dalam animasi dapat
membantu para pembuat animasi untuk menarik atensi para penonton demi
bercerita. Dalam hal ini, kebenaran penggunaan visual effects dapat ditentukan
dengan timing, kecocokan dan seberapa believable visual effects yang digunakan

untuk menarik atensi para penonton.

2.3. Gunung Api

Objek dan latar yang akan menjadi fokus pengerjaan visual effects dalam animasi

ini adalah gunung api dan sekitarnya.

2.3.1. Letusan Gunung Api

Tipe letusan dan elemen letusan gunung api pun dapat bervariasi. Menurut Wilson,
Sparks, dan Walker (1980), salah satu yang menjadi penentu tipe letusan gunung
api adalah aktivitas pada mulut gunung api (him. 118). Pemahaman akan letusan
gunung api dapat membantu tahap perancangan visual effects agar dapat menjadi

visual effects yang dapat dipercaya, yang dapat mendukung cerita. Pemahaman
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akan asap, puing-puing, lahar, serta magma pada saat letusan dapat menjadi fokus

pembelajaran untuk perancangan visual effects pada animasi.

Sebenarnya, tipe letusan gunung api yang berbeda-beda memiliki dampak
yang berbeda-beda pada lingkungannya. Beberapa jenis letusan memiliki dampak
yang tidak signifikan terhadap lingkungannya tetapi terdapat juga tipe letusan
yang mempengaruhi seluruh dunia. Sigurdsson (Ed.) (1999) mengategorikan tipe-
tipe letusan menjadi Hawaiian dan Strombolian yang paling tidak membahayakan,
Vulcanian yang melontarkan puing-puing kurang dari ketinggian 20 meter,
Plinian dan Subplinian yang memiliki dampak letusan terbesar, Surtseyan dan
Phreatomagmatic yang terjadi di perairan dangkal, dan akhirnya Phreatoplinian

yang sering dihubungkan dengan letusan prasejarah (him. 447-513).

Letusan yang akan menjadi fokus pengerjaan mengacu pada letusan
gunung Krakatau dan karenanya, tipe letusan gunung Krakatau lah yang akan
menjadi fokus penelitian. Dengan mencocokkan data yang dipaparkan dalam buku
Encyclopedia of Volcanoes oleh Sigurdsson pada halaman 478, kita dapat
mengategorikan letusan gunung Krakatau menjadi letusan Ultraplinian, sebuah
letusan dengan skala yang melampaui letusan Plinian. Dengan data-data ini,

karakteristik visual effects elemen gunung api dapat dibentuk dengan lebih akurat.
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Gambar 2.3. Lithograph Letusan Gunung Krakatau

(https://en.wikipedia.org/wiki/1883_eruption_of_Krakatoa#/media/File:Krakatoa_eruption_lithogr

aph.jpg)

2.3.1.1. Asap

Dalam letusan gunung api, asap menjadi salah satu penanda yang mudah dikenal.
Hal ini dikarenakan asap yang dihasilkan oleh gunung api pada saat-letusan dapat
dilihat dari tempat yang jauh dan dapat menyebar ke tempat yang jauh. Menurut
Sigurdsson (Ed.)(1999), tergantung pada elemen-elemen pada gunung api, asap
yang dihasilkan dapat beragam, asap dapat mencapai ketinggian 50 kilometer dari
permukaan bumi dan dapat terus diproduksi sampai 9 jam setelah letusan (him.

527). Visual effects yang dirancang pun dapat mengikuti informasi yang
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didapatkan agar dapat mendekati visual asap yang dihasilkan pada saat letusan

gunung api di dunia nyata.

Gambar 2.3. Asap Letusan Plinian

(https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/4/45/MtRedoubteditl.jpg)

2.3.1.2. Puing-puing

Selain asap, letusan dari gunung api juga memproduksi puing-puing yang
beterbangan dan menyebabkan longsor di sisi gunung api tersebut. Sigurdsson
(Ed.)(1999) mengatakan bahwa longsor yang tercipta akibat puing-puing ini
biasanya berasal dari pusat letusan, yaitu mulut gunung api. Walaupun puing-
puing dapat terpecah-pecah dan menjadi tidak berbentuk, puing-puing tersebut
biasanya mempertahankan tekstur yang sama dengan tekstur bebatuan pada pusat
letusan (hIm. 620). Dengan ini, perancangan visual effects puing-puing yang
tercipta oleh letusan gunung api harus disamakan dengan tekstur bebatuan pada

pusat letusan.
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Gambar 2.3. Endapan Puing-puing Letusan Gunung Api

(http://mww.geology.sdsu.edu/how_volcanoes_work/Images/Pyroflows/msh_pyroflow_deposit_1.]

Pg)

2.3.1.3. Lahar dan Magma

Walaupun keduanya merupakan elemen destruktif yang mengalir di sisi gunung
api, lahar dan magma merupakan dua hal yang sangat berbeda dan harus
diperhatikan saat merancang visual effects dalam animasi. Sigurdsson (Ed.)(1999)
memaparkan bahwa magma pada saat letusan mengalami perubahan dari bentuk
cair dengan elemen gas yang tersebar di dalamnya menjadi gas dengan elemen air
yang tersebar di dalamnya. Proses ini juga menjadi proses yang mendorong
terjadinya letusan magma (him. 422). Di sisi lain, aliran lahar merupakan longsor
di sisi gunung api yang disebabkan oleh air yang membawa batu-batu endapan
dan puing-puing akibat letusan (Sigurdsson, 1999, him. 602). Kehancuran yang
disebabkan oleh kedua elemen tersebut pun dapat direpresentasikan dengan visual

effects secara baik melalui pemahaman ini.
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Dengan memiliki pemahaman yang baik akan hal-hal yang terjadi pada
saat letusan gunung api, representasi visual dari kejadian tersebut pun dapat
diperlihatkan dengan baik melalui visual effects. Jika hal-hal tersebut dapat
direpresentasi dengan baik dan dapat dipercaya, penyampaian emosi dan cerita

kepada para penonton melalui visual effects pun dapat berhasil.

Gambar 2.3. Contoh Lahar

(http://mww.geoffmackley.com/archive/ruapehulahar02.jpg)

Gambar 2.3. Contoh Magma

(http://lavamagmainfo.weebly.com/uploads/3/0/0/4/30042567/1514842_orig.jpg)
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2.3.1.3.1 Warna Magma

Warna merah atau jingga menyala sudah menjadi ciri khas dari penggambaran
aliran magma cair. Walaupun demikian, sebenarnya magma memiliki warna yang
berbeda-beda sesuai dengan temperatur magma itu sendiri. Menurut Sigurdsson
(Ed.)(1999), pada umumnya warna dari magma berkisar dari warna merah redup
hingga warna kuning keemasan. Warna yang dimiliki oleh magma saling
berhubungan dengan temperaturnya, dimulai dari warna merah yang sangat redup
pada 475 °C , merah redup pada 600 °C, merah terang pada 700°C, jingga pada

900°C, kuning keemasan pada 1090°C, hingga putih di atas 1150°C (hlm. 294).

Gambar 2.9. Warna Magma

(http://lwww.universetoday.com/27891/temperature-of-lava/)

Warna merah yang terkesan panas juga sebenarnya dikonotasikan dengan
berbagai hal. Menurut Bleicher (2012), berbeda dengan warna kuning yang sering
dikaitkan dengan energi dan kebahagiaan, warna merah yang dapat menandakan
kehidupan juga menandakan kematian di berbagai budaya dan agama. Warna
merah merupakan warna intens yang dapat memberikan emosi yang kuat (him.

194). Bleicher (2012) juga mengatakan bahwa warna-warna yang bertemperatur
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hangat, seperti warna kuning sampai warna merah, lebih mengarah kepada para
penonton pada suatu gambar (hlm. 66). Mengenai warna dalam animasi, Bleicher
(2012) mengatakan bahwa warna-warna hangat yang digunakan pada objek-objek
yang ada pada foreground terlihat lebih menonjol dan terdorong ke depan
sehingga warna-warna dingin, seperti warna hijau hingga biru, digunakan sebagai

warna background untuk memberikan kesan kedalaman (hlm. 174).

2.4. Meletusnya Gunung Krakatau

Letusan gunung Krakatau tercatat sebagai salah satu letusan yang paling besar di
sejarah dunia. Letusan yang terjadi pada 27 Agustus 1883 di selat Sunda ini
memiliki dampak yang sangat signifikan, terutama pada perubahan iklim. Hal ini
dikarenakan dampak dari letusan gunung Krakatau tidak hanya mempengaruhi

Indonesia tetapi juga mempengaruhi seluruh dunia.

Letusan gunung Krakatau tidak terjadi secara tiba-tiba, tanda-tanda akan
terjadinya letusan sudah dapat dilihat beberapa bulan sebelum puncak letusan
Krakatau. Seperti yang dikatakan Aon (2008), beberapa bulan sebelum terjadinya
puncak letusan Krakatau, gunung Krakatau sudah menghasilkan asap yang
mencapai ketinggian 11 kilometer dan debu yang dihasilkan oleh asap tersebut
tersebar sampai 500 kilometer dari gunung Krakatau (hlm. 1). Sigurdsson (Ed.)
(1999) juga menambahkan bahwa letusan-letusan gunung api terkenal seperti
letusan gunung Krakatau dapat menghasilkan asap selama berbulan-bulan sejak

aktivitas letusan pertama, sebagai semacam pertanda puncak letusan (him. 256).
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Dengan catatan ini, kita dapat mengetahui bahwa sebelum terjadinya letusan pun,

gunung Krakatau telah mempengaruhi daerah sekitarnya.

Pada puncak letusannya, gunung Krakatau menghasilkan elemen-elemen
letusan gunung api yang memakan banyak korban jiwa. Menurut Aon (2008), saat
puncak letusannya, puing-puing dengan temperatur yang sangat tinggi, yang
dikenal dengan istilah pyroclastic flow, terhempas hingga 40 kilometer dari pusat
letusan dan debu dari letusan tersebut tersebar hingga 1.850 kilometer dari pusat
letusan. Puing-puing yang dilontarkan oleh letusan gunung Krakatau ini

mengakibatkan meninggalnya 1.000 jiwa di Ketimbang, Lampung (hlm. 2).

Letusan gunung Krakatau tidak hanya mempengaruhi Indonesia tetapi juga
mempengaruhi seluruh dunia. Menurut Aon (2008), suara yang dihasilkan oleh
letusan gunung Krakatau dapat terdengar hingga 4.811 kilometer dari pusat
letusan dan ombak tsunami yang dihasilkan oleh letusan gunung Krakatau
memakan sekitar 32.000 korban jiwa dari sekitar 36.000 kematian yang
diakibatkan oleh letusan gunung Kraktau. Terlebih lagi, partikel debu yang
tersebar ke seluruh dunia mengakibatkan turunnya persentase paparan cahaya
matahari hingga 10 persen dan menurunnya suhu udara hingga 0.34 derajat
celcius (him. 2). Sigurdsson (Ed.) (1999) juga menambahkan bahwa letusan
gunung Krakatau tercatat sebagai letusan gunung api pertama yang
mengakibatkan perubahan iklim ‘(hlm. 932). Dengan data-data ini, kita dapat
menyimpulkan bahwa dampak dari letusan gunung Krakatau tidak langsung
berhenti dan hanya mempengaruhi daerah sekitarnya tetapi justru memiliki

dampak yang berkepanjangan di seluruh dunia.
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