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BAB Il

METODOLOGI

3.1. Gambaran Umum

Penulis akan merancang pencahayaan dalam film animasi 3D bergenre horror yang
berjudul “JURIG”. Dalam merancang pencahayaan tersebut, penulis akan lebih
terfokus pada penempatan dan arah cahaya, warna cahaya, intesitas cahaya
sehingga dapat menghasilkan efek pencahayaan low key. Penulis melakukan analisa
dari beberapa referensi film dan menggunakan teori-teori dari bab 2 sebagai acuan

dalam merancang pencahayaan.

Pengumpulan data yang dilakukan untuk merancang pencahayaan ini adalah
dengan mempelajari teori-teori dari beberapa buku, e-book, video serta website
yang terkait dengan pencahayaan dan genre horror, kemudian menganalisa
referensi yang cocok dengan teori-teori tersebut lalu mengaplikasikannya dalam

proses perancangan.

3.1.1. Sinopsis

Seorang ilustrator remaja yang menyukai konsep/tema horror bernama Mira (21)
dihadapkan pada sebuah paket yang berisi barang-barang masa kecilnya. Barang-
barang tersebut membuatnya teringat akan tragedi yang menimpa adik dan dirinya
di saat mereka dirawat oleh seorang babysitter. Ingatan Mira bercampur dengan
imajinasinya terhadap ilustrasi horror yang membuat traumanya bangkit menjadi

tragedi yang menakutkan. Suasana rumahnya yang hangat. berubah menjadi
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misterius dan kelam.. eharusnya merawat mereka

berubah menijz

m animasi 3D
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3.2.  Tahapan Kerj

' $tudi Pustaka

Perancangan Pencahayaan

. Skema perancangan ahapa!erja ' A
S AN A R A
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Tahap pertama dari tahapan kerja adalah mendalami cerita dan storyboard, setelah
itu membuat konsep visual dari shot yang ingin dibahas sebagai gambaran awal
hasil visual yang ingin dicapai. Setelah itu tahap selanjutnya adalah mengumpulkan
screenshot scene dari film horror yang digunakan sebagai referensi yang dimana
kondisi dari scene itu sendiri mempunyai kemiripan dalam pencahayaan serta
environment dengan karya tugas akhir “Jurig”. Beberapa film tersebut adalah The
Crucifixion (2017) karya Xavier Gens, Split (2016) karya M. Night Shyamalan, The
Texas Chainsaw Massacre (2003) karya Marcus Nispel, dan The Howling (1981)
karya Joe Dante.

Film-film referensi tersebut juga diobservasi berdasarkan teori yang ada
pada bab 2 mengenai pencahayaan untuk menciptakan kesan horror dengan efek
low key. Setelah melakukan observasi film dan studi pustaka tahap selanjutnya
adalah melakukan eksperimen penyusunan pencahayaan pada shot 3D yang akan
penulis bahas berdasarkan konsep visual dan referensi film beserta teori yang
didapat. Dari eksperimen ini akan ditemukan beberapa alternatif penyusunan
pencahayaan untuk selanjutnya dipilih yang paling menggambarkan kesan horror.

3.3. Acuan

Penulis akan mengobservasi beberapa film yang akan digunakan sebagai referensi

untuk perancangan pencahayaan shot 67 dan shot 101.

40

Perancangan Pencahayaan Dalam..., Michael Oey, FSD UMN, 2018



3.3.1. Observasi Film Referensi Untuk Shot 67
Film yang akan diobservasi sebagai referensi untuk shot 67 adalah :

1.. The Crucifixion (2017)

CrEcTrixToN

BE CAREI U PRA

Gambar 3.2. The Crucifixion
(http://ww.imdb.com/title/tt4181782/releaseinfo)

The Crucifixion merupakan film. Hollywood. bergenre horror dan
thriller yang diadaptasi dari kisah nyata. Inti kisahnya berpusat pada
seorang jurnalis wanita dan searang pastor. Sang Jurnalis melakukan
investigasi sebuah kasus pembunuhan. Sang Pastor harus membuktikan

bahwa dirinya bukanlah pembunuh. Referensi pencahayaan yang
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diambil oleh penulis untuk shot 67 dari film ini adalah adegan Adelina

yang kerasukan setan mencekik saudarinya.

Gambar 3.3. Referensi tata cahaya dalam adegan film The Crucifixion
(https://www.youtube.com/watch?v=9J33S2HC8xA)

Environment, angle kamera, blocking, setting waktu serta tata
pencahayaan yang terdapat dalam adegan ini memiliki kemiripan
dengan shot 67 dalam film “Jurig” sehingga sangat cocok dijadikan
referensi. Dari screenshot film The Crucifixion tersebut dapat dilihat
bahwa sumber cahaya hanya ada 2 yaitu cahaya utama yang berasal dari
cahaya matahari yang menembus melewati kaca jendela bewarna putih
dan ambient light bewarna sedikit kebiruan. Tone warna kebiruan
tersebut dikarenakan setting waktu sore hari yang berawan menambah
kesan dingin dan ‘mencekam. Cahaya matahari dari atas-mengarah
kepada kedua karakter melewati kaca jendela yang ukurannya cukup
kecil. Jika.diperhatikan cahaya matahari. tidak tepat berada di atas

melainkan sedikit miring dan membelakangi karakter. Intensitas dari

42

Perancangan Pencahayaan Dalam..., Michael Oey, FSD UMN, 2018



cahaya matahari itu sendiri berkurang karena ukuran jendela yang tidak
terlalu besar, kaca jendela cukup tebal dan berdebu tetapi masih dapat
menerangi environment dan karakter dengan baik walaupun membuat
adegan tampak gelap. Dengan penempatan cahaya yang lebih tinggi
serta membelakangi karakter dan arah cahaya yang sedemikian rupa
maka hasil yang didapat adalah karakter dengan siluet sehingga
bayangan menjadi kontras dengan bagian yang terang serta
menonjolkan kesan dramatis serta misteri yang ekstrim. Pencahayaan
tersebut menghasilkan efek low key yang cocok untuk film horror
(Mamer, 2009). Tapi, jika diperhatikan dengan seksama faktor utama
yang membuat karakter menghasilkan siluet adalah background
dibelakang atau disekitar karakter yang terlihat terang dan karakter yang
terlihat gelap. Hal ini terjadi karena sumber cahaya utama yang hanya
menerangi bagian belakang karakter sementara bagian depan karakter
yang menghadap kamera tidak terkena cahaya apapun sehingga terlihat
gelap. Dalam screenshot film ini terlihat bahwa background di luar
jendelaterlihat terang dengan warna putih sedikit kebiruan dan karakter
serta interior ruangan yang cenderung gelap. Rim light/back light yang
tercipta dibagian rambut, wajah, tangan, serta sebagian gaun akibat
terpancar dari cahaya matahari tadi membuat siluet yang tercipta
memiliki kedalaman.

Adanya volumetric light dari arah jendela yang dihasilkan oleh

cahaya matahari yang terkena debu di dalam ruangan bawah tanah
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gereja tua seolah cahaya menjadi background itu sendiri sehingga
kontur siluet dari karakter dapat terlihat seluruhnya dikarenakan dinding
ruangan yang gelap sehingga siluet dari karakter bisa saja tak terlihat.
Volumetric light juga mengakibatkan ruangan seolah terdapat kabut
sehingga menimbukan kesan misterius dan dramatis sesuai dengan efek
diffusion. Cahaya matahari yang masuk melalui jendela kemudian
menyebar ke dalam interior ruangan dan memantul dari lantai ke segala
arah sebagai bounce light atau sumber cahaya ke 2 hingga dapat
memperlihatkan environment sekitar. Ini sesuai dengan sifat cahaya
yaitu refleksi. Lantai dalam referensi film The Crucifixion memiliki
tekstur dan material yang tidak dapat memantulkan cahaya dengan
terang sehingga walaupun visibilitas ruangan tetap terjaga tapi ruangan
cenderung gelap. Bagian yang terkena bounce light adalah sudut-sudut
ruangan, atap, dan beberapa interior seperti kasur dan lainnya. Tetapi,
bagian karakter yang menghadap kamera, di bawah tempat tidur, dan

sudut-sudut ruangan tetap gelap sehingga ada kesan kedalaman.
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The Howling (1981)

Imagine your

worst fear

a reality.

Gambar 3.4. The Howling
(http://basementrejects.com/wp-content/uploads/2012/06/howling-shadow.jpg)

The Howling bercerita tentang wartawan televisi, Karen White yang
mengalami trauma dalam rangka membantu polisi dalam menangkap
seorang pembunuh berantai. Dokternya merekomendasikan agar dia
menghadiri psikiatri yang terisolasi yang dipimpin oleh Dr. George
Waggner. Tapi saat Karen menjalani terapi, koleganya Chris,
menyelidiki keadaan aneh seputar kasusnya, dia mulai takut akan
kehidupan Karen. Referensi yang dipakai untuk pencahayaan shot 67

adalah adegan saat Werewolf mencekik Karen.
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Gambar 3.5. Referensi tata cahaya dalam adegan film The Howling
(https://xx1.me/movie/nonton-the-howling-1981-subtitle-indonesia-8pu/play)

Referensi adegan dari film The Howling sekilas mirip dengan film The
Crucifixion. Hal itu dapat terlihat dari adegan antagonis yang mencekik
karakter perempuan dengan background jendela cukup terang walaupun
tidak seterang referensi dalam film The Crucifixion karena tertutup oleh
sekat-sekat dan karakter yang berbentuk siluet. Sumber cahaya dari
referensi film The Howling juga sama seperti The Crucifxion yaitu
berupa sumber 2 cahaya, cahaya matahari yang masuk melalui jendela
sebagai cahaya utama dan cahaya ke 2 berupa bounce light. Cahaya
utama juga menghasilkan backlight untuk karakter, terlihat dibagian
rambut: Karen dan—bulu-bulu Werewolf. ~Tapi jika diperhatikan,
perbedaan paling mencolok terlihat pada tone warnanya yang cenderung
sedikit kekuningan sehingga kurang mendapatkan kesan mencekam dan
dingin. Selain itu environment dari adegan ini lebih modern di banding

The Crucfixion karena bertempat di sebuah kantor terlihat dari jendela
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yang berbentuk garis-garis. Shot yang digunakan juga sangat sempit luas
pandangnya sehingga detail dari seluruh environment tidak terlihat. Di
film ini juga tidak terdapat volumetric light seperti di referensi film
sebelumnya sehingga tidak ada efek diffusion sehingga tidak ada kesan
misteri yang dihasilkan. Selain itu setelah bekonsultasi dengan
pembimbing, film ini lebih condong ke genre fantasy dan thriller
dibanding horror sehingga kurang cocok untuk dijadikan referensi
untuk shot 67.

3.3.2. Observasi Film Referensi Untuk Shot 101

Film yang akan diobservasi sebagai referensi untuk shot 101 adalah :

1. Split (2017)

M. NIGHT SHYAMALAN

Gambar 3.6. Split

(www.impawards.com/2017/split_gallery.html)
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Film Split yang digarap oleh rumah produksi Universal Pictures,
berfokus pada seorang pria yang memiliki 23 kepribadian yang berbeda.
Setiap pribadi memiliki karekter masing-masing. Dia bisa berubah
menjadi pribadi anak Kkecil, pribadi wanita, penjahat, dan lain
sebagainya. Kevin memiliki satu pribadi yang tidak pernah muncul
kepermukaan, untuk memunculkan pribadi tersebut, Kevin harus
melakukan penculikan tiga gadis remaja. Referensi pencahayaan untuk
shot 101 yang penulis gunakan dari film ini diambil dari adegan saat
Claire bersembunyi dari kejaran Kevin di dalam loker.

Gambar 3.7. Referensi tata cahaya dari film Split

(https://www.youtube.com/watch?v=rfd38kv5LG4)

Dari film screenshot film Split tersebut dapat dilihat 2 sumber cahaya,
yaitu cahaya utama yang merupakan cahaya lampu di depan loker dan
cahaya kedua adalah bounce light. Cahaya lampu terlihat menyinari
daerah sekitar mata dan tangan tetapi jika diperhatikan dengan seksama
bagian cekungan tempat bola mata berada justru cenderung gelap.

Menurut Nulph (2003), mata yang cenderung gelap atau tidak bisa
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dilihat membuat karakter terkesan berbahaya dan jahat serta misterius
sehingga karakter Claire yang seolah terkesan jahat dan berbahaya.
Cahaya kedua berupa bounce light terlihat menyinari sekitar dahi, tapi
tidak sampai menyinari bagian rambut dan interior di dalam loker
sehingga bagian tersebut tampak gelap. Garis-garis bayangan yang
tercipta karena celah-celah ventilasi di pintu loker terkesan samar-
samar. Tone warna cahaya dari shot referensi ini cenderung sedikit
kekuningan sehingga kurang mendapat kesan dingin dan mencekam,
maka atas pertimbangan tersebut film ini kurang cocok dijadikan
sebagai film referensi.

2. The Texas Chainsaw Massacre (2003)

\rELEXAS
QﬁA,{ N SAW/

[ASSACRE

Gambar 3.8. The Texas Chainsaw Masscare
(http://buttamovie.blogspot.co.id/2013/08/the-texas-chainsaw-massacre-2003.html)
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The Texas Chainsaw Massacre bercerita tentang lima sekawan melintasi
Texas untuk menonton sebuah konser. Di jalan mereka memberi
tumpangan kepada seorang gadis muda yang trauma dan menembak
dirinya di van mereka. Terguncang oleh kejadian bunuh diri, mereka
lalu mencari bantuan kepada penduduk setempat. Bukannya mendapat
bantuan mereka malah bertemu dengan si pembunuh bergergaji dengan
rupa yang cacat dan keluarganya yang psikopat dan kanibal. Lima
sekawan ini pun menjadi intaian dan buruan. Referensi pencahayaan

untuk shot 101 yang penulis gunakan dari film ini diambil dari adegan

Erin bersembunyi dari kejaran Leatherface di dalam loker.

Gambar 3.9. Referensi pencahayaan dari film The Texas Chainsaw Massacare

(https://xx1.me/movie/nonton-the-texas-chainsaw-massacre-2003-subtitle-indonesia-78d/play)

Dari screenshot di atas dapat dilihat juga secara tata cahaya,
environment dan adegan memiliki-kemiripan dengan-referensi dari film

Split. Dari sisi pencahayaan sendiri referensi dalam film The Texas
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Chainsaw Masscare terdapat 2 sumber cahaya, yaitu cahaya utama
berasal dari lampu yang berada di depan loker, sedangkan cahaya kedua
berupa bounce light. Hal ini sama seperti referensi dalam film Split yang
terdapat 2 sumber cahaya, yaitu cahaya lampu dan bounce light.
Environment tempat karakter bersembunyi juga sama yaitu di dalam
loker. Perbedaan dengan referensi sebelumnya terletak pada bayangan
yang dihasilkan cahaya utama yang masuk melewati ventilasi loker.
Bayangan sekat-sekat yang jatuh di wajar karakter dari ventilasi loker
dalam referensi film Split terlihat sangat samar-samar, sedangkan
bayangan yang dihasilkan ventilasi loker dalam referensi film The Texas
Chainsaw Masscare terlihat sangat tegas dengan pencahayaan low key,
terlihat kontras antara bagian yang terkena cahaya dengan yang tidak
dari garis-garis bayangan yang tercipta oleh cahaya yang melewati
ventilasi loker dan menimbulkan kesan dramatis. Bounce light hanya
terlihat pada sekat-sekat ventilasi dan sedikit di area dagu karakter. Tone
warna cahaya cahaya juga bewarna sedikit kebiruan menggambarkan
kesan dingin dan mencekam. Atas pertimbangan tersebut maka film ini

cocok untuk dijadikan referensi untuk shot 101.

Proses Perancangan Pencahayaan Dalam Animasi “Jurig”

Setelah penulis mendapatkan film referensi‘yang cocok dari aspek pencahayaan,

genre, suasana, serta environment untuk shot yang.akan penulis bahas yaitu shot 67

dan 101,

maka selanjutnya adalah melakukan eksperimen perancangan

pencahayaan hingga menemukan hasil yang sesuai. Perancangan pencahayaan akan
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dibagi 2 yaitu perancangan pencahayaan untuk shot 67 berdasarkan penempatan
dan arah cahaya, warna cahaya, serta intensitas cahaya hingga menimbulkan kesan
misteri yang ekstrim terhadap karakter Jurig dan perancangan untuk shot 101
berdasarkan penempatan dan arah cahaya, warna cahaya, serta intensitas cahaya
hingga menimbulkan kesan ketakutan yang dramatis terhadap karakter Mira kecil

dengan highlight pada mata karakter.

3.4.1. Perancangan Pencahayaan Shot 67

Gambar 3.10. Konsep visual untuk shot 67

(Dokumentasi pribadi)

Gambar di_atas adalah rancangan konsep visual dari shot 67 guna memberi
gambaran awal hasil visual yang ingin dicapai. Perancangan konsep awal yang

berupa digital painting ini terdiri dari perkiraan blocking karakter, angle kamera,
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style visual, perkiraan warna, arah serta penempatan cahaya serta perkiraan gelap
terangnya cahaya/intensitas. Dari konsep visual di atas dapat dilihat bahwa setting
waktu menunjukan sore hari tetapi dengan kondisi cuaca yang mendung, yang
dimana setting waktu tersebut sesuai dengan referensi film The Crucifxion. Setting
waktu sore hari dengan cuaca mendung menghasilkan pencahayaan yang terkesan
redup dan dingin, sehingga cocok untuk setting film horror yg membutuhkan
pencahayaan yang terkesan gelap. Backlight terdapat pada garis di jendela serta
pada karakter supaya siluet yang dihasilkan tidak terlalu flat sehingga ada kesan
kedalaman yang dihasilkan, namun ternyata bayangan yang dihasilkan untuk
membuat siluet kurang pekat sehingga detail karakter yang tidak terkena cahaya
masih dapat terlihat dan kurang mendapat kesan misteri yang ekstrim. Warna dari
cahaya sendiri cenderung biru kusam/keabu-abuan, pemilihan warna ini untuk
menunjukan perasaan Mira yang sedih dan kesepian setelah adiknya terbunuh,
selain itu dapat membuat suasana menjadi mencekam. Terdapat volumetric light

namun tidak terlalu kontras sehingga efek diffusion kurang terlihat.

Key Light

Gambar 3.11. Sketsa awal perancangan pencahayaan shot 67
(Dokumentasi pribadi)
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1. Percobaan Perancangan Pencahayaan Pertama Shot 67
Percobaan perancangan pencahayaan shot 67 yang pertama berdasarkan
konsep visual, referensi, dan teori. Seperti yang diketahui untuk
pencahayaan shot 67 terdapat 2 sumber cahaya yaitu sumber cahaya
matahari dan yang ke 2 adalah cahaya ambient. Menurut Beane (2012), tipe
cahaya yang cocok untuk mensimulasikan cahaya matahari adalah dengan
menggunakan tipe cahaya directional light. Untuk bounce light penulis
hanya memanfaatkan pantulan cahaya atau hanya berdasakan global
illuminationya saja. Backlight karakter juga hanya memanfaatkan
directional light tadi. Untuk menghasilkan volumetric light dan
menampilkan efek diffusion penulis akan membuatnya nanti dalam proses
compositing. Dengan demikian, setelah render dan memasuki tahap

compositing didapatkan hasil seperti di bawah ini.

of Jub [l
'.u - | amb | ]
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Gambar 3.12. Hasil perancangan shot 67 yang pertama

(Dokumentasi pribadi)
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Dari hasil percobaan perancangan pencahayaan pertama, terlihat bagian
depan karakter yang menghadap kamera masih terlihat. Ini berarti
penggunaan directional light sebagai key light gagal dalam menciptakan
siluet sehingga tidak menimbulkan kesan misteri yang ekstrim. Backlight
juga tidak muncul di karakter, ini berarti penggunaan 1 sumber cahaya saja
tidaklah cukup. Selain itu warna/tone cahaya terlalu abu-abu, dimana
memang menghasilkan suasana kelam namun tidak memberikan kesan
dingin sebagaimana yang diharapkan. Volumetric light yang dihasilkan juga
terlihat kasar, sementara untuk mendapatkan kesan diffusion harus terlihat
lebih halus.

. Percobaan Perancangan Pencahayaan Kedua Shot 67

Setelah melakukan percobaan pertama dan mengetahui kegagalan yang
timbul, maka penulis mengubah penyusunan tata cahaya. Pengubahan
pertama dimulai dengan mengubah tipe cahaya yang digunakan untuk key
light yang sebelumnya menggunakan directional light, menjadi spot light.
Pengubahan ini berdasarkan teori dari Brown (2012), bahwa untuk
menciptakan hard light dengan bayangan yang tegas maka sumber cahaya
harus kecil sesuai dengan struktur spotlight yang membentuk kerucut.
Diharapkan setelah pengubahan ini bayangan yang membentuk siluet
terbentuk lebih pekat dan-menimbulkan kesan misteri yang ekstrim. Untuk
membuat pada karakter, penulis menambahkan 2 buah sumber cahaya
tambahan untuk masing-masing karakter. 1 Buah cahaya diletakan di atas

karakter namun sedikit kebelakang, berfungsi-untuk membuat-back light
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disekitar rambut dan bahu. 1 Buah cahaya lagi diletakan di samping karakter
berfungsi untuk membuat back light disekitar badan, tangan, dan kaki.
Warna cahaya sendiri dibuat lebih biru dari sebelumnya tetapi tidak terlalu
kontras. Hasil yang di dapat setelah render dan memasuki tahap

compositing adalah seperti di bawah ini.

? Key Light

v

Backllght Backllght

' Backlight
Backlight ' O O . 9

Rena Jurig

i

kamera

Gambar 3.13. Sketsa percobaan perancangan pencahayaan kedua shot 67
(Dokumentasi Pribadi)
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I

Gambar 3.14. Perancangan pencahayaan dalam scene 3D shot 67
(Dokumentasi pribadi)

Per -;pe‘(t\\fe ] [deden va;»;]

Gambar 3.15. Perancangan pencahayaan dalam scene 3D shot 67

(Dokumentasi pribadi)
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Gambar 3.16. Daftar lampu pada shot 67
(Dokumentasi pribadi)

Gambar 3.17. Hasil perancangan kedua shot 67

(Dokumentasi pribadi)

Dari hasil akhir, terlihat karakter menjadi lebih gelap dari sebelumnya dan
membentuk siluet. Itu—berarti- penggunaan spotlight sebagai- alternatif
pengganti directional light telah berhasil membentuk siluet. Penggunaan 2
buah cahaya tambahan pada masing-masing karakter juga menghasilkan

backlight pada bagian rambut, bahu, badan, kaki, serta tangan. Siluet yang
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dihasilkan pun jadi terkesan tidak flat sehingga menghasilkan kedalaman.
Pengubahan warna cahaya paling terlihat pada volumetric light yang
menjadi lebih biru menjadi sebelumnya sehingga menambahkan kesan
mencekam dan dingin.

3.4.2. Perancangan Pencahayaan Shot 101

Gambar 3.18. Konsep visual perancangan pencahayaan shot 101
(Dokumentasi Pribadi)

Gambar di atas merupakan konsep visual rancangan awal dari shot 101. Konsep
visual tesebut guna memberikan gambaran awal bagaimana visual dari shot 101
terlihat. Konsep visual'ini berbentuk digital painting yang berisi perkiraan blocking
karakter, angle kamera, style visual, perkiraan warna, arah serta penempatan
cahaya, hingga bagian gelap/terang yang menentukan intensitas dari pencahayaan.
Dari konsep visual di atas dapat dilthat sumber cahaya terapat 2 sumber, yaitu

cahaya matahari yang masuk melalui jendela di koridor lantai bawah dan
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selanjutnya masuk menuju sekat-sekat furnitur tempat Mira kecil bersembunyi dan
sumber cahaya selanjutnya berupa cahaya tidak langsung dari langit sebagai bounce
light. Key light berupa cahaya matahari terlihat dari cahaya bergaris-garis memiliki
intensitas tinggi yang menyinari karakter serta interior di dalam furnitur. Tekstur
cahaya tersebut dimanfaatkan untuk membuat bagian mata menjadi lebih terekspos

guna menunjukan ketakutan karakter.

Ruang Tamu

“ Lemati

© Key Light

Gambar 3.19. Sketsa perancangan pencahayaan awal shot 101
(Dokumentasi pribadi)

1.; Percobaan Perancangan Pencahayaan Pertama Shot 101
Percobaan pertama dalam perancangan pencahayaan dalam shot 101
didasari oleh konsep visual, referensi, serta teori yag sudah didapat. Seperti
yang dilihat. dalam "konsep visual dan & sketsa .awal perancangan

pencahayaan, sumber cahaya dalam shot tersebut ada 2 yaitu key light yang
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berupa cahaya matahari dari jendela di koridor lantai bawah dan cahaya
tidak langsung dari langit. Untuk mensimulasikan cahaya matahari dari
jendela koridor penulis menambahkan 1 spotlight di depan furnitur tempat
Mira kecil bersembunyi dengan arah cahaya % front (Brown, 2012).
Alasannya adalah jika hanya mengandalkan cahaya langsung dari jendela di
koridor yang mana dibentuk oleh directional light, maka cahayanya tidak
cukup terang untuk masuk ke dalam furnitur sehingga tempat Mira
bersembunyi akan gelap. Maka dari itu dengan penambahan 1 spotlight di
depan furnitur sebagai pengganti cahaya diharapkan mengatasi hal tersebut.
Untuk menambah highlight pada mata karakter, penulis menambahkan 1
cahaya tambahan di dalam furnitur di depan mata karakter. Untuk bounce
light cahaya tidak langsung dari langit, karena environment dalam shot tidak
terlalu luas dan cenderung sempit maka penulis hanya mengandalkan hasil
kalkulasi dari global illumination. Untuk menambah kesan mencekam,
dingin, serta menjaga kontinuitas hasil render, maka warna cahaya diberi
sedikit warna biru. Hasil akhir dari percobaan perancangan pecahayaan

pertama adalah sebagai berikut.
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Gambar3 .20. Hasil akhir percobaan perancangan pencahayaan pertama shot 101
(Dokumentasi pribadi)

Dari hasil akhir percobaan perancangan pertama di atas, dapat dilihat telah
menyerupai konsep visual dan referensi. Key light dengan penggunaan
spotlight tepat di depan furnitur tempat Mira kecil bersembunyi berhasil
menciptakan garis cahaya yang kontras dengan bayangan. Pemanfaatan
kalkulasi dari global illumination juga sukses mensimulasikan cahaya tidak
langsung dari langit sebagai bounce light. Terlihat dari bentuk karakter Mira
yang masih terlihat dan terjaga visibilitasnya walaupun berada di tempat
gelap yang didominasi oleh bayangan yang tegas. Tone cahaya yang
dihasilkan dari pemberian warna biru juga membangun kesan dingin dan
mencekam serta menjaga kontinuitas hasil render -dari Scene-scene
sebelumnya. Tapi, ada satu yang masalah yang muncul yaitu penambahan
cahaya untuk untuk menambahkan hightlight pada area sekitar mata justru

membuat pencahayaan terkesan aneh dan tidak logis. Hal itu disebabkan
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bagian terang yang disinari tersebut jadi terlalu lebar. Sementara cahaya
yang tercipta dari sekat-sekat kecil di pintu furnitur tempat Mira kecil
bersembunyi tidak selebar itu. Bayangan yang jatuh dibagian wajah juga
menjadi tidak tegas sehingga kontras antara gelap dan terang pada bagian
wajah menjadi berkurang Maka dari itu hasil yang didapat dari percobaan

perancangan pencahayaan pertama tidak sesuai yang diharapkan.

2. Percobaan Perancangan Pencahayaan Kedua Shot 101

Pada percobaan perancangan pencahayaan ke 2 pada shot 101 sebetulnya
tidak mengalami banyak perubahan. Karena masalah yang timbul pada
percobaan perancangan pencahayaan pertama tidak membutuhkan tindakan
yang kompleks. Untuk mengatasi masalah highlight yang terlalu terang
pada area sekitar mata penulis cukup menghapus tambahan cahaya yang

tadinya ditambahkan, lalu dirender ulang. Hasil dari percobaan

perancangan pencahayaan kedua pada shot 101 adalah sebagai berikut.

Gambar 3.21. Detail perancangan pencahayaan shot 101 dalam scene 3D

(Dokumentasi pribadi)
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Gambar 3.22. Detail perancangan pencahayaan shot 101 dalam scene 3D
(Dokumentasi pribadi)
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Gambar 3.23. Daftar lampu dalam perancangan pencahayaan shot 101

(Dokumentasi pribadi)
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Gambar 3.24. Hasil percobaan perancangan pencahayaan ke 2 untuk shot 101
(Dokumentasi pribadi)

Dari hasil akhir percobaan perancangan pencahayaan dalam shot 101
terlihat bahwa area sekitar mata sudah cukup mendapat highlight, sehingga
sebetulnya tida perlu ditambah apa-apa lagi. Bayangan yang jatuh di sekitar
wajah juga menjadi pekat tidak seperti hasil percobaan perancangan
sebelumnya. Dengan begitu percobaan perancangan pencahayaan kedua

pada shot 101 hasil akhirnya sesuai dengan yang diharapkan.
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