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Penulisan ini bertujuan untuk menjelaskan tahap proses dalam pengerjaan 

Film Pendek “Paimo War”. Film Pendek “Paimo War” adalah sebuah kisah yang 

menceritakan 20 tahun lalu Paimocorp adalah sebuah perusahaan sekuritas yang 

memberi pelayanan perihal keamanan masyarakat. namun dalam bebeberapa tahun 

terakhir mereka telah berubah menjadi sebuah diktator yang mengatur kehidupan 

masyarakat. Serikat kemerdekaanpun dibentuk untuk melawan mereka. 

Pembantaian serta penculikan dilakukan Paimoland untuk mencegah terjadinya 

pemberontakan.Kisah ini menceritakan sebuah kejadian dimana anggota serikat 

kemerdaan diculik oleh paimo corp. 

Berdasarkan cerita diatas Penulis akan membuat character dan environment, 

dengan jobdesk penulis yaitu membuat animasi 3D menggunakan software Blender 

beserta plugin yang penulis miliki. Dalam hal ini, pembuatan karakter 3D 

merupakan bagian penting dari keberhasilan visual dan emosional film. Detail 

environment seperti pencahayaan, tekstur, dan efek visual memberikan latar 

belakang yang kaya untuk cerita film. Teknik ini membantu penulis dan tim 

produksi "Paimo War" membuat karakter-karakter yang kuat dan environment yang 

indah untuk mendukung cerita. Hasilnya adalah sebuah film pendek dengan visual 

yang menakjubkan dan cerita yang mendalam. Secara keseluruhan, tulisan ini 

memberikan pemahaman mendalam tentang proses kreatif yang terlibat dalam 

pembuatan film pendek melalui penggunaan teknik 3D model, pembuatan karakter 

dan environment yang baik. 

Keyword : 3D model, 3D Karakter, 3D Modelling, Environment, Film Pendek 
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This writing aims to explain the process stage in working on the Short Film 

"Paimo War". Short Film "Paimo War" is a story that tells 20 years ago Paimocorp 

was a security company that provided services regarding public security. but in 

recent years they have turned into a dictator who regulates people's lives. An 

independence union was formed to fight against them. Massacres and kidnappings 

were carried out by Paimoland to prevent rebellion. This story tells an incident 

where members of the independence union were kidnapped by the paimo corp. 

Based on the story above, the author will create characters and 

environments, with the author's jobdesk, which is to create 3D animation using 

Blender software and plugins that the author has. In this case, 3D character creation 

is an important part of the visual and emotional success of the movie. Environment 

details such as lighting, textures, and visual effects provide a rich background for 

the movie's story. This technique helped the writer and production team of "Paimo 

War" create strong characters and beautiful environments to support the story. The 

result is a short movie with stunning visuals and a deep story. Overall, this paper 

provides an in-depth understanding of the creative process involved in making a 

short film through the use of 3D modeling techniques, character creation and good 

environments. 

Keyword : 3D Model, 3D Character, 3D Modelling, Environment, Short Movie. 


