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TINJAUAN PUSTAKA

21 Tinjauan Umum Persepsi Visual

Informasi visual dapat digunakan untuk memperolemghaman yang
lebih jauh terhadap bentuk, aktivitas dan integsietdari setting lingkungan
(Sanoff, 1991). Informasi visual juga dapat menjadidia komunikasi yang bisa
dikembangkan antara peneliti dan desainer damead&sainer dan klien. Dalam
penelitian arsitektur dan lingkungan, informasiugk dapat diperoleh melalui
persepsi visual.

Secara umum persepsi merupakan anggapan indivashdapgan dirinya
terhadap lingkungan (Palmer dalam Smardon, 198&nu@ individu memiliki
insting untuk mendekorasi ruangannya. Insting ersenempengaruhi persepsi
yang diterima oleh masing-masing individu. Setiagividu memiliki persepsi
mengenai elemen bangunan. Hasil persepsi indivdsebut bisa sama untuk
beberapa orang atau berbeda. Di dunia arsitek@nsepsi manusia tentang
lingkungan merupakan informasi yang penting bagapeang karena merupakan
informasi yang obyektif. Studi persepsi merupakalals satu proses perancangan
lebih bersifakualitatif dari padé&kuantitatif (Smardon, 1986).

Studi persepsi adalah untuk mengindentifikasikamgpaman kita
terhadap dunia. Dalam arsitektur, studi persepsikdkan untuk memperoleh
respon terhadap lingkungan terbangun. Respon tdrsebliputi kenyamanan
cahaya, suhu, suara, bau, tipe ruangan dan obgeladinya, tipe bangunan dan
artefaknya, penggal jalan serta skala lanskap \aewyariasi. Respon bisa
diperoleh secara individual, kelompok sosial maugomunitas. Informasi
tersebut dapat menjadi bagian dari proses desain.

Respon yang dihasilkan dari persepsi visual sadgagngaruhi oleh
pengalaman dan latar belakang setiap individu, peé&té pengamat, keadaan
cahaya, jarak pengamat terhadap benda, serta figgkwisual yang mengelilingi
objek (Ching, 1996). Pandangan terhadap lingkurdggmat sama atau berbeda

untuk sekelompok orang atau antara profesional atengasyarakat karena
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pengalaman dan latar belakang individu. Persepsyanakat menurut Sanoff
(1991), mampu menghasilkan prediksi kebutuhan alisyang terbaik,
konsekuensi keputusan bagi pengguna serta memberikarmasi yang lebih
banyak dan relevan, terbaru bagi perancang.

Setiap orang memiliki persepsi atau penilaian meutekepada setiap
informasi visual yang diterima oleh indra pengldratya. Persepsi yang muncul
pada setiap orang dapat berbeda-beda dan seringakajat dipengaruhi oleh
pengalaman masa lalu mereka.

Di dalam desain pencahayaan, persepsi visual m&arajperanan sangat
penting. Menurut Lam (1977), “untuk merancang péagaan yang baik,
perancang harus mengerti kejelasan prinsip-pridsip proses persepsi visual,
serta kebutuhan manusia terhadap informasi visigh tidak membutuhkan
teknologi yang lebih atau lampu yang lebih. Yandakbutuhkan adalah
bagaimana cara mengaplikasikan teknologi untuk mlesgikan masalah.”
Persepsi visual pada suatu proses perancanganhetstatkualitatif dari pada
kuantitatif Menurut Lam, penilaian kita pada ruang tergantbagaimana ruang
tersebut dapat memenuhi harapan-harapan kita.

Dalam upaya pengukuran persepsi visual para peagguang dan
pengamat \iewel) terhadap kualitas sebuah pencahayaan, kita dapat
menggunakan beberapa kata yang disusun dalamtekiaiatu. Kata-kata tersebut
merupakan pasangan kata sifat dengan arti yancavieembn. Lam (1977)
mengukapkan beberapa kata yang dapat digunakam, yai

Tidak fokus Fokus

Silau Bercahaya

Suram Riang

Pudar Menarik

Kacau Teratur

Umum Intim
Tidak menyenangkan Menyenangkan
Tidak bersahabat Bersahabat
Tidak cocok Cocok
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Dengan menggunakan pasangan kata yang mengacu peadlaian
kondisi visual, kita dapat mengetahui kecendrungarg diakibatkan oleh kondisi
pencahayaan tertentu pada orang-orang yang meriggmaPasangan kata
dengan skala tertentu akan membantu perancang aa¢argukur persepsi visual
masyarakat atau komunitas tertentu yang terkaigslamg dengan desain
pencahayaan akan di buat.

Menurut Steffy (2002), “penempatan titik lampu akeempengaruhi
kenyamanan dan kelapangan ruang. Distribusi cabey@ngaruh pada keluasan.
Intesitas cahaya berpengaruh pada kejelasan viddemh persepsi terhadap kuat
terang cahaya, seperti halnya pada warna dipengaletn kekontrasan. Objek-
objek dengan tingkat pencahayaan yang sama akhateterang atau gelap
tergantung pada pencahyaan relatif pada konteksnya.

21  Perseps Visual Obyek Tiga Dimensi

Dalam memahami bentuk obyek tiga dimensi di bawatgpruh cahaya,
sering kali dibutuhkan pula kehadiran bayangan.gaarmengamati bayangannya
akan lebih mudah menyadari kondisi kontur/ plastissebuah bentuk. Demikian
pula halnya apabila sebuah bentuk tiga dimensi alergelokan plastisitasnya
akan menjadi berkurang bahkan tidak berarti apabilmpa cahaya saja dengan
meniadakan bayangannya. Karena bentuk berperagagimbatas, pembentuk
dan pengisi ruang sementara bentuk-bentuk ini baramati dengan setelah
hadirnya cahaya, maka cahaya dan bayangan, unsap den terang pada
perancangan tata cahaya menjadi sangat menentakan gembentukan suasana
suatu ruang (Honggowidjaja, 2003). Sedangkan mén@ayless (1991)
pencahayaan merupakan bagian yang sangat penienyg deendeteksi keadaan
suatu benda atau ruangan. Indera penglihatan naatergjiantung pada cahaya
yang masuk pada suatu ruangan. Cahaya yang jauln fstu benda akan
dipantulkan ke mata sehingga kita dapat mengetadwiuk, warna, tekstur dari
suatu benda.

Menurut Ching (1996) dan Setiawan (2007), prosessgpsi visual

terbentuk oleh beberapa faktor yaitu, bentuk, mupp/d, warna dan tekstur:
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2.2.1 Bentuk

Titik adalah sumber asal dari semua bentuk. Tad#;is, bidang datar, dan
volume merupakan unsur-unsur utama dari bentuku&elitik yang diperluas
akan menjadi garis. Berdasarkan konsep, garis haseyailiki satu dimensi yang
panjang. Dalam kenyataanya, panjang sebuah gamslonmenasi secara visual
melalui tebal garis. Karakter visual sebuah gergantung dari persepsi kita
terhadap perbandingan panjang dan lebarnya, komturmlan tingkat
kontinuitasnya.

Garis adalah elemen penting dalam pembentukarrkéssvisual karena hal
tersebut merupakan karakteristik yang membuat #apat mengenali suatu
benda. Garis-gasis menunjukkan batas tepi suatudxdgan memisahkannya dari
ruang sekelilingnya. Garis dapat digunakan untukacipeakan tekstur dan pola-
pola permukaan suatu bentuk. Bentuk planar add&hes fundamental dalam
desain arsitektur dan interior. Langit-langit, dimgJ lantai berfungsi menegaskan
volume tiga dimensi suatu ruang. Karakteristik &lswang spesifik dan
hubungan-hubungannya dalam ruang menentukan bet#okkarakter ruang-
ruanganya.

Bentuk adalah terminologi yang kita gunakan untwarperjelas kontur dan
struktur keseluruhan dari suatu volume. Bentuk ifigesuatu volume ditentukan
oleh bentuk-bentuk dan interaksi antara garis-gdas bidang-bidang yang
membentuk batas-batas volume tersebut. Bentuk-ogang terlihat memberikan
dimensi, skala, warna dan tekstur kepada ruangrgemaeruang memperlihatkan
bentuknya.

2.2.2 Rupa/wujud

Rupa bentuk adalah alat terpenting bagi kita dat@mbedakan suatu bentuk
dengan lainnya yang mengacu pada kontur sebuatrgmnis paling luar sebuah
bidang atau batas dari massa tiga dimensi. Adajehia rupa bentuk geometri
baik yang jelas maupun yang sama sekali berbeda garis lengkung dan garis
lurus. Dalam bentuknya yang paling umum, rupa beggaris lengkung adalah

lingkaran sedangkan garis lurus meliputi berbagaititk poligon yang dapat
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digambarkan dalam sebuah lingkaran. Garis-gariguiaa bentuk lengkung dapat
dilihat sebagai potongan atau kombinasi bentukkéngn. Bentuk yang teratur
atau tidak, rupa bentuk lengkung dapat mengek$amediehalusan suatu bentuk
aliran suatu gerak.

223 Warna

Warna merupakan sifat dasar visual yang memilishademua bentuk. Kita
kelilingi oleh warna dalam tatanan lingkungan. Wagang tampak pada benda
bersumber pada cahaya yang menyinarinya sehinggerhiatkan bentuk dan
ruang. llmu fisika mempelajari warna sebagai sifa¢ar cahaya. Pada spektrum
cahaya yang terlihat, warna ditentukan dari pangaigmbangnya.

Cahaya putih seperti cahaya matahari terdiri ddurgh warna cahaya dalam
spektrum. Beberapa sumber cahaya seperti lamputdll @antulan cahaya dari
dinding berwarna memungkinkan spektrum kurang saing. Gelombang cahaya
atau pita-pita cahaya yang diserap dan dipantulkabagai warna benda
ditentukan dari pigmentasi suatu permukaan. Peramuk@arna merah tampak
merah karena permukaan tersebut menyerap hampirasesmnaya warna biru dan
hijau yang jatuh pada permukaan dan memantulkanaxaerah dalam spektrum.

Warna mempunyai 3 dimensi yaitwe pencahayaan, dan intensit&fue
membuat kita mengenal dan membedakan warna misateyah atau kuning.
Pencahayaan membantu dalam membedakan tingkag tdean gelap terhadap
hitam atau putih suatu warna. Intensitas merupakagkat kemurnian dan
kepekatan suatu warna jika dibandingkan denganavgamg kualitasnya sama.
Semua sifat warna tersebut harus berjaitan sata s&m Sifat dasar warna dapat
dirubah dengan mencampurkan dengan warna lain.wigkaa yang berdekatan
pada lingkaran warna dicampur akan timbul warnagyarmonis. Pencampuran
warna yang komplementer (berseberangan) mengahasilarna yang netral.
Tingkat pencahyaan suatu warna dapat ditingkatleamgah penambahan warna
putih dan penurunan penambahan warna hitam. Pehaml@encahayaan pada
kadar pencahayaan warna yang normal dengan watimarpenimbulkan warna
yang muda dan penambahan warna hitam pada wargangamal menimbulkan

warna yang lebih tua. Intensitas warna dapat diysdrklengan menambahkan
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warna yang dominan. Intensitas warna juga dapatrutikan dengan
menambahkan warna abu-abu atau warna yang kompieméVarna-warna
yang disamarkan atau dinetralkan disebut dengaakcatau nadatgne suatu
warna.

Cahaya suatu warna selain warna putih jarang digimantuk menghidupkan
warna secara umum. Hal yang harus diperhatikataladadak semua sumber
cahaya putih mempunyai spektrum yang seimbang. udamppu pijar
memberikan sinar cahaya yang hangat sedangkan l&inpuemberikan cahaya
yang dingin. Pantulan warna dari permukaan yangukoean besar dapat
memberikan corak warna cahaya dalam ruang inte@ahaya yang hangat
cenderung menonjolkan warna hangat dan menetralkana dingin begitu pula
sebaliknya.

Kontras warna dasar dapat mudah dikenali ketikardaeam warna dengan
tingkat pencahyaan yang seragam. Jika salah sahawebih muda atau lebih tua
dari yang lain, efek kontras akibat pencahyaan akamakin terlihat. Warna hitam
dan putih mempunyai efek kasat mata apabila diggkam dengan warna lain.
Warna yang dikelilingi oleh warna hitam cenderurgniadi lebih kaya dan hidup
sedangkan warna yang dikelilingi warna putih akaenimbulkan warna
berlawanan. Daerah putih yang luas akan memantukaaya ke atas warna-
warna lain yang berdekatan. Efek kontras warnapagsmecahayaan tergantung pada
luas daerah yang dapat dikenali sebagai warnantdirselika luas daerah tersebut
kecil dan berjarak dekat, mata tidak mempunyai bknyvaktu untuk
menyesuiakan diri terhadap perbedaan yang ada darcampur-mencampur
warna secara optis.

224 Tekstur

Tekstur adalah kualitas tertentu suatu permukasg yimbul sebagai akibat
dari struktur 3 dimensi. Tekstur paling sering digkan untuk menjelaskan
tingkat kehalusan atau kekasaran relatif suatu ylesam. Tekstur juga digunakan
untuk menjelaskan karakteristik kualitas permukgaada material seperti
kekasaran batu, garis-garis urat kayu. Teksturatgrimenjadi dua jenis yaitu

tekstur riil dan tekstur visual. Tekstur riil adhltekstur yang nyata dan dapat
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dirasakan dengan sentuhan sedangkan tekstur viangh terlihat dengan mata.
Indera penglihatan dan sentuhan memiliki kaitangyarat. Pada saat mata kita
membaca tekstur visual suatu permukaan, kita setamat merasakan kualitas
tekstur tanpa menyentuhnya. Skala, jarak pandadgancahaya adalah faktor
penting yang mempengaruhi persepsi kita dalam nteken tekstur benda yang
sedang kita lihat.

Skala relatif suatu tekstur dapat mempengaruhimpeian dan posisi aktual
suatu bidang dalam ruang. Tekstur dengan uratymatgy mempunyai arah
tertentu dapat mempertegas panjang atau lebar suag. Tekstur yang kasar
dapat membuat benda terlihat sebuah bidang terigidh dekat, memperkecil
skala dan menambah bobot visualnya.

Cahaya mempengaruhi persepsi kita terhadap teKsalraya yang langsung
jatuh diatas permukaan dengan tekstur fisik akampeebaiki tekstur visualnya.
Cahaya yang menyebar akan mengurangi tekstur digik dapat mengaburkan
struktur 3 dimensinya. Permukaan yang halus dargkil@p dapat memantulkan
cahaya, tampak tajam dan menarik perhatian. Pemnuikang agak kasar akan
menyerap dan menyebarkan cahaya secara tidakanBerimukaan yang kasar
jika disinari dengan langsung akan menimbukan palangan terang dan gelap
yang berbeda. Kontras mempengaruhi kuat lembutnyg@dk suatu tekstur suatu
bidang. Penempatan bidang yang bertekstur halugadelatar belakang bidang
bertekstur kasar dapat memberikan tampilan visaiad)kontras.

2.3  Pencahayaan Buatan Obyek Tiga Dimensi

Dari segi pencahayaan 3 dimensi, ada beberapanparigan tambahan
demi keberhasilan visualisasi yang akurat dan titkklistorsi. Persyaratan
pentingnya adalah bahwa penempatan lampu tidak akéaikan silau pada
pengamat ataupun mengakibatkan bayangan dari pemgsmda objek tersebut.
Mata sebagai indera penangkap keindahan visual masiligan persepsi dan
informasi sebuah objek melalui cahaya yang dip&atulDalam mengamati suatu
karya seni maka kualitas pencahayaan menjadi persgrdakah objek tersebut
dapat diapresiasi dengan baik atau sebaliknya midabeinformasi yang salah

dan mengurangi nilai keindahannya (http://litacsdtant.com, 2013).
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Salah satu kunci keberhasilan pencahayaan objiénsi seperti patung
adalah modelling atau komposisi cahaya (gelap/tgrpada permukaan objek.
Keberhasilan pencahayaan dihasilkan dengan adaidgangb terang dan juga
terciptanya sedikit bayangan sehingga pengamat dagagganti bentuk, tekstur
dan lipatan yang terdapat pada objek tersebut.

2.3.1 Arah Pencahayaan

Menurut Carpentiler (1993), penerangan benda paatang dibutuhkan
penentuan sifat penerangan yang akan dibutuhkdat {®nerangan adalah cara
bagaimana sinar dan bayang-bayang disebarkan pasaras yang akan
bergantung pada faktor arah jatuhnya sinar, sifatgprahan dan penyebaran
sinar. Arah penyinaran yang berbeda-beda dapagakédatkan ekspresi sebuah
benda pamer patung dapat berbe-beda’. Macam-maip@mpényinaran pada
benda pamer patung berdasarkan arah cahaya, dapdakbn menjadi 5 bagian
yaitu:

2.3.1.1 Pencahayaan ke bawah (Downlight)

Jenis pencahayaan yang arah cahaya berasal dadaatanenyinari objek
di bawahnya yang berfungsi sebagai pencahayaartan&iasanya cahaya yang
digunakan berasal dari lampu yang ditanam padampiatiengan armatur, atau
berupa lampu gantung. Jenis lampu untakvnlight dapat berupa lampu pijar,
compact fluorescemdan lampu neon dengan sudut distribusi cahaya basgr.

Bayang-bayang yang jatuh pada obyek terlihat let@honjol.

Gambar 2.1: Pencahayaan dari atas

Sumber: http://www.flickr.com/photos/salihara, 2012
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2.3.1.2 Pencahayaan ke atas (Uplight)

Jenis pencahayaan yang lebih cenderung ke pen@ahagkoratif. Arah
cahaya berasal dari bawah ke atas, dan posisi laomiuk pencahayaan
dihadapkan ke atas. Untuk efek cahaya yang ditikalouyaitu efek khusus pada
ekspresi wajah. Dan untuk mendapatkan cahayiéght ini maka dilakukan
dengan distribusi cahaya sinar yang merata. Pemyinai digambarkan dengan

sifat tamak, fanatisme, kekejaman dan menakutkan.

Gambar 2.2: Pencahayaan dari bawah
Sumber http://www.flickr.com/photos/salih&2812.
2.3.1.3 Pencahayaan dari belakang (Backlight)

Backlight berarti cahayanya berasal dari belakang obyek.imialilakukan
untuk memberi aksentuasi pada obyek, yang fungsiny@k memunculkasiluet
Pada obyek tertentu, pencahayaan jenis ini menderdahaya pinggir yang

memesona, membuat bentuk-bentuk obyek obyek y#am|gbih terlihat.

Gambar 2.3: Pencahayaan dari belakang

Sumber http://www.flickr.com/photos/salih&2@12.
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2.3.1.4 Pencahayaan dari samping (Sidelight)

Pencahayaan ini hampir sama dengan pencahayaatfighfclaitu arah
cahaya dari sampingifleligh) dimaksudkan untuk memberikan penekanan pada

elemen-elemen interior tertentu yang menjadi akkebanyakan arah cahaya ini
digunakan untulartwork atau benda seni lainnya.
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Gambar 2.4: Pencahayaan dari samping

Sumber http://www.flickr.com/photos/salih&@12.
2.3.1.5 Pencahayaan dari depan (Frontlight)

Biasanya jenis pencahayaan ini diaplikasikan padasdn dan obyek 3
dimensi. Cahaya yang tersebar merata akan memikiaam/ obyek 3 dimensi
terlihat apa adanya. Dan bisa pula menginginkanabatgrtentu terlihat gelap

atau lebih terang. Penyinaran ini mengakibatkamirqatidak terdapat bayang-
bayang pada wajahnya.

Gambar 2.5: Pencahayaan dari depan
Sumber http://www.flickr.com/photos/salih&2@12.

23



2.3.1.6 Pencahayaan dari berbagai arah

Seringkali karya 3 dimensi tidak memiliki ruang gacukup untuk dapat
diamati dari semua arah sehingga pencahayaan dadalgakan dari satu sisi saja.
Ini pun perlu dilakukan dengan menggunakan mininehpu dari dua
arah/berbagai arah dengan intensitas yang berbetitngga membentuk
komposisi dengan bagian yang paling menoriey (igh) dan sisi bayangan yang
lebih lemah f{ll light). Kecuali untuk karya seni kontemporer tertentigkan
selalu dibutuhkan lebih dari satu sumber cahaya yaengenaiknya agar dapat
memberikan bentuk dan kedalaman (http://litac-cthtasticom, 2013).

Lighting from front Lighting from back ghting from right Lighting from above
Gambar 2.6: Perbandingan obyek tiga dimensi dania@h cahaya

Sumber: www.all-about-light.org, 2012.

Spot with 15° beat Spot with 15° bear Spot with 15° beat Side lighting from right
angle,lighting from angle, lighting angle, lighting
front, top, middle from front, top, left from front, bottom,

Gambar 2.7: Perbandingan obyek tiga dimensi dabiuggan berbagai arah
cahaya dengan sudut cahayd Bumber: www.all-about-light.org, 2012.
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2.3.2 Warna Cahaya

Pemahaman mengenai sumber cahaya dalam desacahpgaan
arsitektural(architectural lighting designjnenjadi sangat penting mengingat tiap-
tiap sumber cahaya memiliki karakteristik, tingkdficacy (perbandingan daya
yang dibutuhkan dengan kuat cahaya yang dihasjlkaamderasi warna, dan
temperatur warna yang berbeda. Dengan memahankit@assik tiap-tiap sumber
cahaya, dapat menentukan sumber cahaya yang nmubimesbutuhan desain,
baik secara fungsional, citra visual arsitekturuman faktor kenyamanan dan
keamanan (Manurung, 2009).

2321 Aksen Warna

Aksen berwarna pada pencahayaan dan warna lant@u darubahan
pengaruh dari obyek dalam ruangan. Saturasi wahy&komenjadi prioritas
ketika kecerahan lampu latar menurtitiek pencahayaan dapat diperkuat oleh
warna cahaya. Warnanya kontras yang kuat meningkakontras kecerahan.
Kecerahan tinggi kontras meningkat dapat mengulminavkontras. Jumlah efek
alami muncul oleh warna cahaya hangat dan wartea keperti kuning tua dan

warna merah muda, biru langit.

Latar belakang:Putih dan obyek biru Latar belakang:Merah mu dan cyek Putir

Latar belakang: Kuning tidan obyel merah mud  Latar belakang:Bir dan obyel kuning tu:
Gambar 2.8: Efek pencahayaan pada obyek dengan afksea

Sumber: www.erco.com, 2012.
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2322 Suhu Warna

Suhu warna Qorrelated color temperatu®CT) merupakan skala ilmiah
yang dinyatakan dalam satuan derajat kelvin danundigan untuk
mendeskripsikan warna dari jenis lampu, sepertihp@ivhitenesy kuning
(yellownesy atau biru fluenesy Secara subyektif warna tersebut menunjukkan
kesan hangat atau sejuk dari sinar yang dihasilkx@T (Correlated color
temperatuy adalah warna dari sinar yang dipancarkan olebhaebenda berpijar
karena dipanaskan.

Jika sebuah lampu memiliki suhu warna 30R€élvin (K) berarti lampu
tersebut memancarkan sinar bewarna sama dengan siaar yang dipancarkan
oleh suatu logam membara pada suhu 3.@@in (K). Jika logam dipanaskan
lagi samapai dengan 4.100 Kelvin (K), akan dilkasilwarna sinar yang jauh
lebih putih. Correlated color temperatu@CT) adalah pemakaian Kelvin bukan
untuk mempresentasikan soal panas dan dinginnydu sinar meskipun Kelvin
adalah satuan penentu temperatur, tetapi mengsilld@warna sinar lampu.

Suhu warna tidak mendefinisikan seberapa alanten tedak alamiahnya
penampilan warna suatu obyek penerangan dari larapg digunakan. Sebagai
contoh dua jenis lampu, yaitu lampu TL dan Lamparpyang memiliki suhu
warna dan watt yang sama. Lampu jenis TL akan mpitiem warna merah yang
berbeda dari suatu obyek penyinaran. Lampu TL niléreihergi merah yang jauh
lebih sedikit spektrumnya dari pada lampu pijaetOkarena itu, warna merah di

bawah lampu TL akan tampil tidak secermelang seperkena lampu pijar

sehingga diperlukan parameter lain dalam pencahaygatu Color Rendering
Index(CRI).

Color Temperatugegs (CCT) |

270?)K BOOhK 350DK 4200K 5000K 6500K

Gambar 2.9: Perbandingddorrelated color temperatu@CT pada lampu
Sumber: Osram, 2012.
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2.3.3 Color Rendering Index (CRI)

Color Rendering IndexCRI) atau dalam Bahasa Indonesia adalah Index
degradasi warna merupakan kemampuan suatu sumbayacantuk membuat
warna dan variasi gradasi dari sebuah benda teihdgi mata manusi&olor
Rendering Indexberkisar dari 0 hingga 100 dan semakin tinggi imyia
menunjukkan kemampuan gradasi yang lebih baik.i@#@m, Suhu warna
berbeda dengan indeks gradasi warna, di mana sanoawmendeskripsikan
kenampakan warna dari suatu sumber cahaya seda@gitanRendering Index
(CRI) menunjukkan seberapa baik cahaya tersebuamgitkan warna pada suatu
benda. Namun, untuk dapat membandingkan perinGkédr Rendering Index
(CRI) di antara dua jenis sumber cahaya, kedua sumessebut harus memiliki

suhu warna yang sama (www.Answered-Questions.cOfi®)2

CRI 50 CRIT70 CRI 95
8500K 5000K 3500K

Gambar 2.10: Perbanding@olor Rendering Inde¥CRI)
Sumber: Osram, 2012.

Menurut Egan, (2002) kemampuan cahaya dalam meremdrna atau

Color Rendering IndexCRI) mempengaruhi penampilan warna asli suataden
Setiap sumber cahaya memiliki CRI yang berbeda yamigya karakateristik
warna cahaya yang dihasilkan juga berbeda. Dengambandingkan sumber
cahaya pada standar sumber cahaya putih komposigadi sempurna jika nilai
CRI 100. CRI 90 diketahui cukup baik sedangkan CRlbiasanya masih bisa

diterima.
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: scent/Haloger S >90 Great
T8 Linear Fluoresce.ht 75-85 80-90 Very Good
Cool White Linear Fluorescent 62 il EI
Compact Fluorescent 82 g f5ed
Standard Metal Halide 65 20:60 et
Standard HPS 22
LED 80-98

Gambar 2.11: Penilaigolor Rendering IndefCRI) untuk jenis-jenis lampu
Sumber : Osram, 2012.

CRI hanya bisa digunakan untuk membandingkan sucdigaya dengan
suhu warna yang sama. Cara yang terbaik untuk apatkbn pemilihan warna
atau pemilihan pasangan adalah memalui tes sefyenalika ada warna yang
ingin dipilih atau dipasangkan, maka harus diperidengan sumber cahaya yang
akan diiluminasi dan dua sumber cahaya akan dibgkan (Gbr. 2.12).

Gambar 2.12: Alat yang digunakan untuk membandingéfek render

warna dari dua sumber cahaya. Sumber: Lechnebedo2007.

Pada perkembangan, karakteristik sumber-sumbeayaabkan menjadi
lebih spesifik ketika digunakan secara terintelig@sngan armatur fikture)
lampu. Selain berperan dalam menjawab kebutuhaairde pemilihan rumah
lampu bagi pencahayaan ruang luar haruslah memmiemigkan faktor iklim,
kemudahan perawatan, dan perilaku manusia. Memdayer (1992), didalam

memilih lampu bagi pencahayaan ruang terdapatrbphefaktor yang sangat
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penting untuk diperhatikan, yaitu intensitas, ukufeture, besaranwatt, tipe
lampu (dalam variasieamspreadanwatt), dan warna.

Secara garis besar, sumber cahaya dibedakardaakelompok, yaitu
incandescent lamigsumber cahaya yang mengelurkan cahaya akibatdieyp
pemanasan pada kawat filamen) dagischarge Ilamp (lampu yang
pengoperasiannya menggunakzailas). Dalam perkembangannya peningkatan
efikasi lampu dewasa ini dilakukan bersama-samagaterperbaikan Indeks
Renderasi Warna (CRI). Seperti halnya perkembamgaduk lampu generasi
baru tipefluorescentmetal halide danhigh pressure sodiuryang telah memiliki
efikasi yang sangat tinggi dan tersedianya bebetiagiatan indeks renderasi
warna (CRI) dan temperatur warna. Namun untuk mexmkeh identifikasi sesuai
dengan variabel penelitian lampu yang akan diteliibagi menjadi dua
kelompok yaitu:

2331 Lampu Tungsten Halogen

Lampu halogen adalah sejenis lampu pijar. Lampumemiliki kawat
pijar tungsten seperti lampu pijar biasa yang didgam di rumabh, tetapi bola
lampunya diisi dengan gas halogen. Atom tungstengomegp dari kawat pijar
panas dan bergerak naik ke dinding pendingin bafapl. Atom tungsten,
oksigen dan halogen bergabung pada dinding bolgpuamembentuk molekul
oksihalida tungsten. Suhu dinding bola lampu memjagolekul oksihalida
tungsten dalam keadaan uap. Molekul bergerak kdamafat pijar panas dimana
suhu tinggi memecahnya menjadi terpisah-pisah. Atmmgsten disimpan
kembali pada daerah pendinginan dari kawat pijdtabuditempat yang sama
dimana atom diuapkan. Pemecahan biasanya terjddit dambungan antara
kawat pijar tungsten dan kawat timah molibdenum agtien suhu turun secara
tajam.(www.energyefficiencyasia.org, 2013).

Pada tipe incandescent, lampu halogen merupakaibes cahaya yang
mampu menghasilkan cahaya dengan warna cahaya yautth lebih seimbang
dibandingkan dengan jenis konvensional. Selainlampu halogen memiliki
bentuk dan konsumsi daya yang bervariasi, deeffigacydan usia yang lebih

baik, sehingga banyak digunakan pada pencahaytaioirdan eksterior. Namun
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tentu saja kelebihan-kelebihan akan berdampak padga lampu yang mabhal.
Jenis lampu pijar ini dapat dioperasikan pada syang lebih tinggi tanpa
mengurangi umur lampu. Variasi lampu pijar ini ehlal sebagai tungsten
halogen atau quartz iodine lamp(Gbr. 2.13). Karena intensitas cahaya dan
ukurannya yang kecil mereka lebih populer digunakabagai lampu depan

mobil, lampu proyektor dan lampu sorot untuk aksencahayaan.

Gambar 2.13: Bentuk lampu tungsten halogen
Sumber: Lechner, Norbert. 2007.

Menurut  Lechner (2007), Kualiatas rendering waraapu pijar
umumnya sangat baik. Seperti cahaya alami, lamjpo pienghasilkan spektrum
terus-menerus, tetapi tidak seperti cahaya algmektsum warnanya didominasi
oleh merah dan oranye. Warna-warna hangat termaauka kulit sempurnakan
oleh jenis pencahayaan. Lampu pijar juga populeeria hubungannya dengan

lingkungan tradisional sekitar dan akibat tetap doeninasi dalam rumah.

-

00%
B80%
:
g
60% 1
&
2 0%
=
3
2 20%
0%

Wavelength (nm)

Gambar 2.14: lampu tungsten halogen dengan CRIL095
dan temperatur suhu 3000 K. Sumber: Osram, 2012.
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2.33.2 Lampu LED (Light Emmiting Diode)

Perkembangan tekonologi lampu yang pesat telah am@gpenciptaan jenis
lampu baru, yaitu LEDLight Emmiting Diode Lampu LED memiliki usia yang
sangat panjang, mencapai 100.000 jam, dengan kanslalya listrik yang sangat
kecil. Kelemahan LED adalah intensitas cahaya ydihgsilkan lebih kecil jika
dibandingkan dengan sumber cahaya lainnya.

LED sangat menunjang desain pencahayaan inter&rinh terkait dengan
variasi warna yang dimilikinya, yaitu putih dingifcool whitg, kekuningan,
merah, hijau dan biru. Variasi warna ini memungkimlpenciptaan suasana ruang
maupun obyek yang senantiasa berubadiof changing dengan memainkan
warna-warna yang berbeda pada waktu-waktu terteviuna-warna tersebut juga

dapat digunakan sebagai elemen pengarah padasjdtutasi maupun sebagai

penanda ruang-ruang fungsional.

LCW .CC LCW .EC LCW .PC Luw
(color champ) (eco champ) (power champ)

Warm/Neutral white | Warm/Neutral white

Product e . . Neutral white Cool white
target Mammlze_d light Best compromias Maximized flux Maximized flux
quality CRI and flux
CCT range 2700-4000K 2700-5000K 4000 - 5000K 6000 — 6500K
82 70 70

[SENSS—, e TS ]

Applications s ‘lLl; ol e
pp . ey Bl = .z AR
Premium Indoor Various Indoor Qutdoor Lighting Qutdoor Lighting

Lighting, e.g. Retail | Lighting, e.g. Office Industrial Lighting Industrial Lighting
Gambar 2.15: Penilaian CRI dan temperatur (CCTHeigasp Lampu LED l{ght
Emmiting Diodg Sumber: Osram, 2012.

Keterbatsan intensitas cahaya yang dihasilkan k&& ini sesungguhnya
telah mampu dimaksimalkan melalui perkembanganadieign armatur lampu.
Beberapa pabrik lampu telah memproduksi armatuplabagi LED yang dapat
berfungsi sebgdloodlight, wallwasher bollard, dan tipe lainnya. Kelebihan LED
dalam menghasilkan variasi warna menjadi salah f&dttor yang mendorong
penggunaan LED pada berbagai aplikasi lampu tets€htasi warna yang dapat

diubah sesuai dengan konsep desain kini dapat rdisigan dengan remote
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control, warna-warna cahaya dapat diganti secarauatasesuai keinginan
perancang maupun pemilik bangunan.

Gambar 2.16: Lampu LEDIight Emmiting Diodg
Sumber: ERCO, 2006.
Ada beberapa teknik yang digunakan agar lampu LB@kumencapai
CRI tinggi dengan metodehosphor-based High CRAiitu dengan tipe CRI < 95
dan temperatur suhu sekitar 2700-4000K dengan apaer secara detall
khususnya untuk interior didalam ruangan. Gbr:2m&nunjukkan bahwa Fosfor
berbasisCRI Tinggi variasi warna yang dimiliki Putih hangat (®K) LED
dengan nilai RA, R9 dan R13 dengan CRI = 95 yangatbaik (Osram, 2012).

3000K

R8 R9 R10 Ri11 R12 R13

an® an® an®

Gambar 2.17: Nilai rata-rata rendering index paa@apu LED
Sumber: Osram, 2012.
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2.4 Pengertian Simulasi

Simulasi adalah tiruan dari sebuah sistem dinamigyan menggunakan
model komputer yang digunakan untuk melakukan ealdan meningkatkan
kinerja sistem. Definisi lain dari simulasi adatzdra untuk mereproduksi kondisi
situasi, dengan menggunakan model, untuk mempeleanguji, pelatihan, dll.
(Oxford American Dictionary, 1980). Sedangkan Peelan dari sebuah proses
atau sistem dimana model meniru respon dari sisigata untuk setiap kejadian
yang terjadi setiap saat (Schriber, 1987).

Simulasi diartikan sebagai suatu sistem yang digama untuk
memecahkan atau menguraikan persoalan-persoalam d&hidupan nyata yang
penuh dengan ketidakpastian dengan atau tidak rneaggn metode tertentu,
dan lebih ditekankan pada pemakaian komputer umhgkdapatkan solusi.
Simulasi merupakan teknik atau cara penyelesaissoalan melalui pengolahan
data operasi sistem imitasi untuk memperoleh datgput penyelidikan atau
percobaan penelitian sebagai bahan solusi persaatmpun sebagai bahan
masukan dalam rangka pengembangan dan perbaikdtustdan operasi sistem
riil.

Penggunaan sistem maya sebagai imitasi dari suatems ril dapat
memberikan keleluasaan dan kemudahan dalam melakp&ayelidikan dan
percobaan penelitian dalam rangka penyelesaianogdars Simulasi dapat
dirancang untuk menghasilkaoutput mengenai kemampuan dan kehandalan
sistem serta karakteristik dan keadaan sistem aebmgsukan dalam rangka
pengkajian pengembangan sistem dan optimasi hpsilasi sistem. Simulasi
dapat diterapkan untuk menggantikan dan mewaklgiksanaan penyelidikan dan
percobaan penelitian ril yang dihadapkan dengaralalasongkos yang mabhal,
resiko fatal, waktu yang terbatas dan sarana ydalg memadai.

Kelebihan simulasi pada penyelesaian persoalagta&rppada pemodelan
dan analisis yang disesuaikan dengan bentuk parssalrta tujuan penyelesaian
persoalan, terutama persoalan rumit yang tidak klaglsselesaikan dengan

menggunakan metode dan model analitik. Simulasatdberfungsi lebih efektif
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dengan membedah persoalan secara terbuka, berbegandpenggunaan metode
yang memerlukan perumusan persoalan yang disesuaika

Dengan pendekatan sistem, simulasi dapat diransaiudx menghadirkan
sistem dalam bentuk operasi maya sehingga dengsgoperasian sistem dapat
diperoleh gambaran mengenai keadaan sistem darkidiastk operasional
sistem. Dengan menggunakan model yang sesuai dmedur pengoperasian
sistem maya yang valid, simulasi dapat memberikasil loperasi sistem maya
yang sesuai dengan hasil operasi sistem ril yangtesi.

Dengan dasar pemodelan sistem dan operasi sisteteknik simulasi
dapat digunakan untuk penyelesaian beragam pensgah®m menyangkut dengan
sistem dan operasi sistem. Simulasi dapat diajgk&asdengan menggunakan
prosedur pengoperasian sistem yang secara khussudi untuk tujuan
penyelesaian persoalan yang dihadapi. Prosedunu pigusun berdasarkan
pemodelan dan analisis sistem karena simulasi tidekyediakan prosedur-
prosedur yang diperlukan untuk berbagai bentukgadas sistem yang beragam
diberbagai bidang.

Simulasi berlangsung dalam bentuk pengolahan daerasi sistem
imitasi. Simulasi pada umumnya berlangsung dalamtuerangkaian operasi
dengan iterasi kalkulasi dalam jumlah ulangan yaefatif besar sehingga
simulasi layak dan efektif dilakukan dengan mengdran komputer dan program
simulasi. Untuk itu prosedur pengoperasian sisteagandalam bentuk program
atau dalam bentuk aplikasi haruslah disediakangBemenggunakan program
atau perangkat lunak aplikasi, simulasi berlangsdalam waktu yang relatif
singkat dengan presisi hasil pengolahan data yelagp tinggi. Pada penggunaan
komputer sebagai perangkat pengolah data simyashakai umumnya dapat
menggunakan perangkat lunak simulasi siap pakamudacara ini haruslah
didukung dengan pengenalan sistem perangkat Ilunan dara-cara
penggunaannya.

Cara lainnya adalah dengan penyusunan dan penggymagram atau
worksheetaplikasi simulasi yang dirancang untuk persoalamgy dihadapi.

Dengan cara ini simulasi umumnya lebih efektif dbarmanfaat karena
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penyusunan program berdasarkan pemodelan sistem ogenasi sistem
memberikan peluang untuk melakukan koreksi dan giesh atas model dan
program simulasi. Pemakai juga dapat mengikutin@fa pengolahan data
operasi sistem serta mengecek kesalahan atau peanygan yang terjadi. Hal ini
tidak mudah diperoleh pada penggunaan perangkalk simulasi yang dirancang
dengan sistem yang tidak terbuka untuk dimodifikasi

Simulasi visual merupakan representasi yang blarkdean membutuhkan
beberap bentuk seperti foto, gambar, peta dan m@seioff, 1991). Simulasi
biasanya dipergunakan untuk mempermudah suatu oEE@ncangan dengan
menampilkan kondisi eksisting sesuai dengan keadsdienarnya. Simulasi
visual digunakan dengan berbagai cara sebagairiait melakukan perancangan
maupun analisis. Simulasi juga digunakan untuk rapatkan respon dari
pengamat sebagai kelompok pengguna.

Kondisi yang mendekati kenyataan dapat dihasitl@mgan menggunakan
simulasi komputer untuk melakukan isolasi kondisiuaclemen-elemen visual
lain yang tidak dibutuhkan. Contoh kondisi ataumeda-elemen yang tidak
dibutuhkan pada penelitian ini antara lain aktwitananusia dan kondisi
lingkungan yang dapat menghalangi objek yang akamdlasikan.

25  Simulasi Pencahayaan DIALux Vers 4.10

DIALux versi 4.10 adalah engineersaftwareyang berasal dari German.
Kelebihan darisoftwareini adalah tidak hanya mengandalkan dari sisi B
nya saja, namun juga dari sisi visualisasi. Denganggunakan DIALux, dapat
mensimulasi ruang dengan menggunakan lampu yaray bepenar tersedia pada
industri lampu dunia, oleh karena itu hasil kalkuladan rendering akan
menyerupai dengan keadaan yang sebenarnya. $aftimareini, juga dapat
memilih spesifikasi lampu yang di inginkan, baikidsegi distribusi cahayanya,
klasifikasi lampu atau melihat diagram polar dampu tersebut, sehingga dapat
menggunakan, jenis lampu seperti apa yang dibutulpkala project yang ingin
dikerjakan. Modelling ruang pada DIAlux, dapat Ki&an dengan 2 cara, yaitu
membuatnya langsung pada Dialux itu sendiri, aemgdn menggunakan bantuan
importing from DWG/DFX. Sedangkan, untuk modellfingniture pada DIALuXx,
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dapat dilakukan dengan 3 cara, yaitu membuatnygsitarg pada Dialux itu
sendiri menggunakan standard elemen, importing fr@AT file, atau
menggunakan importing 3DS ( Katalog DIALux, 2012).

Simulasi pencahayaan buatan pada program DIALyratdanenentukan
berapa titik lampu yang akan digunakan dengan fégeesilampu seperti apa dan
dimana harus menentukan zoning saklar, apabilauasapagian zoning tidak lagi
dibutuhkan di siang hari. Pada DIALux, juga dapatnggunakanDimmer,
sehingga Intensitas cahaya dapat diatur sesuaiademgbutuhan. Dialux
menggunakarPlug in lampu yang dapat didownload di web site nya, serta
mempunyaiplug in bawaan sebagai renderingaching yaitu POV-Ray. Selain
dapat memvisualisasikan dalam produk 2D, DIAluxajutppat membuat walk
trough / Video.

Simulasi Pencahayaan buatan dilengkapi dengammaiirnumerik, untuk
memfasilitasi pemahaman yang lebih baik tentangyaldan perilaku material
melalui perhitungan pencahayaan. Peneliti dapagatemudah mengubah input
data untuk melakukan analisis kualitatif dan kuatifidari pengaturan alternatif.
disisi lain, setiap modeling/ simulasi/ visualisaadalah penyederhanaan
fenomena. Hal ini tidak dapat dihindari untuk mewmttperkiraan dalam algoritma
(Inannici, M.N 2001).

Algoritma pencahayaan merupakan bagian mendasamdaisualisasi
komputer. Algoritma ini dibagi menjadi tiga bagiaerupa transportasi cahaya,
pantulan cahaya, dan tampilan visual. DIALux memgkan ray tracing
algoritma. Untuk mensimulasikan transportasi cahdga pantulan cahayRay
tracing adalah salah satu dari banyak teknik yang ada umiabuat gambar
dengan komputer. Ide dibalify tracingadalah bahwa gambar yang benar secara
fisik tersusun oleh cahaya dan cahaya biasanya ladwasal dari sumber cahaya
dan pantulan sekitar sebagai sinar cahaya (memng#ut garis terputus) dalam
adegan sebelum tertangkap mata atau kam&aytracing sangat baik
memproduksi citra rendering pada produksi akiiia{ productior), karena citra

yang dihasilkannya sangat realisatik, kekuranganmgktu rendering yang lama
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hal ini disebabkan karena algoritma ini memperhikamgberbagai objek untt

mergetahui warna dari sebuah pi (Wulandari. L, 2012).

Image
il .
Camera 8 Light Source
[ [ .
| Wiew Ray
aq
.---___,.-" ‘\
) .
.,

Scene Qbject

Gambar2.1¢ : Ray tracing algoritma membangun gambar det
memperluas sinar ke ade. Sumberhttp://en.wikipedia.org/wiki/Ray _tracii
Bagan 2.1 menunjukkan algoritma pencahayaamerupakan bagi
mendasar dalamisualisas komputer. Algoritma dibagi menjadi tideagiar light
transport, light reflectior, and visual displayGreenberg, D.P., K.E. Torrar
1997).

Physically Based Rendering
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Sky models Lumi Reflectance/ Visual
+ mﬁu;:ue Transnmttance Display
Sun position ‘ Functions Processing
. Isotropic -
Daylishting ]lhgli?:llwu Electric models Anisotropic Printed Electrome
CEETTE N ’ 1 Lighting (non- (dmo:Llels D Display Display
e directional) rechona —
-— ¢ T v — Ty P ‘
Rav Tracing Radiosity Hybrid Ideal Diffuse Ideal Directional Static Dynamic
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- Lighting
Walkthrough cmation QTVR

Bagan 2.1Physically based Rendering
Sumber : Inannici, M.N 2001.
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Filtur teknis dari simulasi komputer/ visualisasewvhluasi dari sudut
pandang penelitian pencahayaan. Tujuannya adalatk amenggali potensi dan
keterbatasan yang meningkatkan kegunaan dan keparcapada program
simulasi yang akan digunakan khususnya DIAlux aleasi dari seginput,
algoritma,output danAnalysis toolgInannici, M.N 2001).

251 Input

Input didefinisikan sebagai cara di mana data yang diadaui realita,
dan kemudian disarikan untuk sebuah model simulasuk memprosesnya.
Metodeinput data dapat mempengaruhi perilaku model dan ksaigputyang
diperlukan (Ochoa, C.E, 2010).

Pembuatan model tiga dimensi di AutoCAD diimpordedam perangkat
lunak pencahayaan untuk perhitungan pencahayadn BPaALux. Kemudian
masukan data permukaan, geometris, tanggal darnuvezkt kondisi langit dan
beberapa bahan/material yang ditetapkan penggutaamrabot yang ada dalam
ruangan. Dan juga dapat membuat sosok manusisakletiu jendela posisi di
dinding. Setelah model selesai, parameter anakgserti pandangan kamera atau
perhitungan titik, orientasi bangunan dan zona. ¥&iem gambar dapat diberikan
dengan menggunakan perintah simulasi yang memksaioe parameter geometri
dan analisis (Bhavani R.G dan Khan M.A, 2011).

252 Algoritma

Menurut Love, J.A. and Navvab, M, (1991) simulesnhcahayaan secara
fisik mengandung algoritma pencahayaan global, yaagggambarkan distribusi
cahaya dalam sebuah adegan. Cahaya meninggalkarukzem berasal dari
refleksi atau transmisi dalam lingkungan. Cahayagydatang ke permukaan
secara langsung berasal dari refleksi dan transmAga dua algoritma dasar
memecahkan interaksi yang kompleks, yaitu radissi@nraytracing (Inannici,
M.N 2001).

Untuk altgoritmaraytracing DIALux menggunakan POV-Ray program
eksternal raytracing dengan Pov-ray dapat dibu@tldLux untuk fitur program
POV-Ray dilengkapi dengan pengaturan tingkat ké@erashading, dan tekstur.
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Gambar 2.19: Tiga algoritma simulasi umum digungb@mcahayaan:

(a) raytracing (b) radiositas (photon mapSumber: Ochoa Morales, C.E, 2010.

File Edit Render Opti

o e
| [t284, o Al

Messages |

ries PPOVSite  SPIRTC Site

|Output -> 'C:\Program Files\POV- bmp' h il

| 32768ppS  [0d 00 00m 065

Gambar 2.20: Program eksternal raytracing dengamddo
Sumber: Katalog DIALux, 2012.
2.5.3 Output

Output akan diartikan sebagai cara hasil pemodelan yaaggy
disampaikan untuk interpretasi manusi@utput dapat dibagi menjadi dua
kelompok yaitu teks sajaotput kuantitatif dan representasi grafioutput
kualitatif). Setiap alat program simulasi pencahayaan menmkagyk cara untuk
mempersiapkanoutput seperti format ditetapkannya baik teks atau gamba
(Ochoa, C.E, 2010).

Output dari DIALux dapat menghasilkamwalkthrough.urutan gambar
dapat direproduksi untuk walkthrough atau animashcphayaan. Format
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penyimpanan gambar dalam sebuah file elektronikkmBb yang berbeda
menggunakan algoritma kompresi yang berbeda, yaemiliki konsekuensi
langsung pada informasi yang tersimpan. Di DIAL@amipar yang ditampilkan
dapat disimpan dalam berbagai format seperti BMPBRIPEG, dan PNG.

Untuk menghasilkan ukuran gambar dalam pixel yatasjukuran pixel
dapat dipilih. Rasio aspek adalah 4:3 untuk prayekmnonitor dan layar TV
dengan resolusi gambar 600-800 pixel. Sedangkarkuvibdern TV dan laptop
dapat memiliki rasio 16:9 atau 16:10. Untuk pertagaanbar mulai dengan
gambar kecil seperti 640 x 480 (Katalog DIAlux, 2D1

254 AnalysisTools

Untuk tujuan riset, sebuah software berbasis flskus menyediakan
informasi yang pencahayaan kuantitatif dan alatlisisaselain gambar. Oleh
karena itu, perlu menghitung kisaran dinamis tindaii pencahayaan dan nilai
pencahayaan untuk analisis kuantitatif, meskipltafédahwa beberapa software
tidak dapat ditampilkan dengan benar. Alat analysisg umum adalah gambar
warna palsu (atau garis kontur), di mana sejumlama (atau garis berwarna)
antara biru dan merah ditugaskan untuk pencahagé&sn nilai pencahayaan.
Analisis tersebut membantu untuk memvisualisasp@mcahayaan dan distribusi
illumininance dalam sebuah ruang. Format tabel dari informassebait

bermanfaat untuk analisa detail lebih lanjut (Ineipm1.N 2001).

Gambar 2.21: Alat analisis DIAlux berupa gambarma palsu
Sumber: Kralikova, R & Kevicka K, 2012.
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