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MOTTO 

 

“Gratitude turns what we have into enough.” 

“You Only Live Once. “ 
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INTISARI 

 

 Film pendek sudah lahir sejak lama di Indonesia, karya karya anak bangsa 

sendiri tidak kalah menariknya dengan karya internasional, Namun hal juga 

merupakan peluang sendiri bagi industri kreatif lain seperti animasi dan visual 

effect untuk ambil andil dalam pembuatan film.  

Tidak harus film dengan budget besar dan juga durasi panjang untuk 

menghasilkan animasi dan visual effect yang berkualitas. Penulis membuat film 

pendek berjudul “Bias” secara independent.  

Untuk mengetahui apakah penggunaan visual effect itu mampu untuk 

mengangkat storytelling yang ingin disampaikan penulis dengan menggabungkan 

live shoot dengan 3D object sebagai media visual untuk menyampaikan pesan. 

Tidak hanya sebagai media hiburan namun refrensi untuk teman teman yang 

mengambil focus dibidang yang sama. 

Kata Kunci : Film Pendek, Film Indie, 3D Animasi, Live Shoot, 3D Object, 3D 

blender, Adobe After Effect CC 2015. 
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ABSTRACT 

 

 

 Short films have been born for a long time in Indonesia, the work of the 

nation's own children is no less interesting than international works, but it is also an 

opportunity for other creative industries such as animation and visual effects to take part 

in film making. 

  It doesn't have to be a movie with a big budget and also a long duration to 

produce quality animation and visual effects. The author makes a short film entitled 

"Bias" independently 

  To find out whether the use of visual effects is able to raise the storytelling that 

the writer wants to convey by combining live shoot with 3D objects as visual media to 

convey the message. Not only as a medium of entertainment but reference to friends who 

take focus in the same field. 

 

Keywords : Short Film, Indie Film, 3D Animation, Live Shoot, 3D Object, 3D Blender, 

Adobe After Effect CC 2015. 


