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ABSTRACT

Adolescence is fraught with psychological challenges such as identity crises
requiring high resilience. The 2D animated film "Langkah Lintang" explores the
main character's internal conflict regarding loss and identity reconstruction
through dynamic lighting and coloring. As similar studies within 2D animation
remain limited, this research aims to examine the influence of lighting and coloring
on the audience's mood perception. The method employed is a descriptive
qualitative approach based on creative production utilizing the ADDIE model, with
data gathered via visual observation and interviews with animation practitioners
and the target audience. The results demonstrate that the manipulation of color
temperature and lighting intensity is effective in guiding the audience's mood
perception intuitively. Consequently, the precise application of visual elements
successfully aligns technical production aspects with the profound moral message
of resilience intended for the audience.

Keywords: Colorist, 2D Animation, Lighting, ADDIE, Adolescent Resilience.

ABSTRAK

Masa remaja penuh dengan tantangan psikologis seperti krisis identitas yang
membutuhkan resiliensi tinggi. Film animasi 2D “Langkah Lintang”
mengeksplorasi konflik batin tokoh utama dalam menghadapi kehilangan dan
rekonstruksi identitas melalui pengolahan /ighting dan pewarnaan dinamis. Karena
kajian sejenis dalam konteks animasi 2D masih terbatas, penelitian ini bertujuan
mempelajari pengaruh /ighting dan pewarnaan terhadap persepsi mood penonton
pada film tersebut. Metode yang digunakan adalah kualitatif deskriptif berbasis
penciptaan karya model ADDIE, dengan pengumpulan data melalui observasi
visual serta wawancara bersama praktisi animasi dan target audiens. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pengaturan temperatur warna dan intensitas /ighting
efektif dalam mengarahkan persepsi mood penonton secara intuitif. Dengan
demikian, penerapan elemen visual yang tepat berhasil menyelaraskan aspek teknis
produksi dengan kedalaman pesan moral resiliensi yang ingin disampaikan kepada
audiens.

Kata kunci: Colorist, Animasi 2D, Lighting, ADDIE, Resiliensi Remaja
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9. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta
yang telah membimbing mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di
sini.
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penulis selama proses penulisan laporan tugas akhir.
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Oleh sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk
laporan ini. Akhir kata, penulis berharap laporan tugas akhir ini dapat memberikan
manfaat bagi penulis sendiri, Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta, serta pihak
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penelitian tugas akhir.
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