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ABSTRACT

Gadgets constitute technological tools that are widely utilized in daily life;
however, excessive use over prolonged periods may lead to addiction and
result in adverse effects. The short animated film "BLANK!" centers on the
issue of gadget addiction among adolescents, a phenomenon particularly
prevalent within Generation Alpha— a demographic highly integrated with
digital technology. This final project aims to promote awareness regarding
the importance of limiting screen time and to examine the role of three
lighting color schemes in enhancing emotional expression in animated
characters. Lighting serves a fundamental function in establishing mood and
atmosphere within animated narratives. Based on the findings from four
respondents, this study demonstrates that the use of three lighting colors
significantly contributes to reinforcing the emotional depth of animated
characters.

Keyword : Gadget, teenage, animation, lighting, color

ABSTRAK

Gadget menjadi teknologi yang digunakan dalam kehidupan sehari — hari,
namun memiliki dapat memicu kecanduan apabila digunakan dalam waktu
lama, dan menyebabkan dampak buruk. Pembuatan film pendek animasi
“BLANK!” berfokus pada masalah remaja yang memiliki kecanduan akan
gadget karena terlalu sering menggunakannya, dan berdampak buruk pada
khususnya Generasi Alpha yang merupakan generasi paling akrab dengan
teknologi. Pembuatan karya tugas akhir ini bertujuan untuk memberikan
pengetahuan akan pentingnya membatasi waktu penggunaan gadget dan
bagaimana efek tiga warna /ighting untuk memperkuat emosi karakter.
Lighting memiliki peran penting dalam menghidupkan suasana dalam film
animasi. Melalui penelitian ini, terbukti melalui empat responden bagaimana
efek tiga warna /ighting dapat memperkuat emosi karakter.

Kata Kunci : Gawai, remaja, animasi, pencahayaan, warna
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